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COME COMBATTERE 
I CRIMINALI DI TITAN CITY 


In Appuntamento con la M.0.R.T.E. sei il Falco d'Argen 
fo, un supereroe dotato di particolari poteri, risoluto difen- 
sore della giustizia nella lotta contro il crimine che oppri- 
me Titan City. Avrai a che fare con rapine, furti, rapimenti 
è stragi - crimini commessi da un esercito di malviventi 
Ma la tua missione principale è quella di localizzare e 
prevenire un raduno tra i capi di M.O.R.T.E. (Macro 
Organizzazione per il Ristabilimento del Terrore e dell’E 
Versione) che sta per tenersi in città, Inoltre devi catturare 
Vlad Utosh, conosciuto con il nome di Cyborg Titanium, 
Capo indiscusso di M.0.R.T.E. 

Oltre ai tuoi speciali poteri, disponi di un Orologio Anti 
crimine che ti manda i messaggi di Jerry Grass, un tuo 
amico e informatore che è in grado di avvertirti dei vari 
efimini ancor prima che vengano commessi. L'orologio, 
inoltre, ti tie ntemente in contatto con la poli 
zia. 

Combattendo contro i criminali dei bassifondi scoprirai 
diversi indizi: alcuni ti permetteranno di localizzare ed 
arestare i maggiori esponenti della criminalità organizza: 
ti, altri ti daranno informazioni sul luogo e sul momento 
Uelisegretissimo appuntamento tra gli agenti di 
MORTE. 

Cominci la tua avventura scegliendo fra quattro superpo- 
tẹti, La Forza Multipla ti conferisce un'enorme potenza 
fisica e la capacità di volare. Lo Psico-Potere ti mette in 
condizione di leggere nella mente, e di influenzare oggetti 
<onla sola forza del pensiero. Con l’ATA (Abilità Tecnica 
Accresciuta) vieni equipaggiato di una serie di marchin 
Begni, apparecchi e vari oggetti miniaturizzati che porti 


e permi 


sempre con te nella Cintura degli Accessori, Col Dardo 
Energetico, infine, puoi far partire dalle punte delle tue 
dita un potente raggio di energia e, concentrando, proiet- 
tarlo ovunque desideri. In base al potere che scegli, la 
soluzione dell'avventura (la localizzazione del raduno di 
M.0.R.T.E.) sarà diversa, Dopo aver giocato con un pote 
re potrai riprovare con gli altri; l'efficacia di quel potere 
e la tua bravura risulteranno dal Punteggio-Eroe. I punti 
Eroe ti vengono attribuiti ogni volta che sconfiggi mostri 
o criminali; sommandoli potrai confrontare il maggior o 
minor successo di un'avventura rispetto a un’altra 

Prima di buttarti a capofitto nella lotta contro la crimina- 
lità di Titan City devi determinare i tuoi punteggi di 
Abilità, Resistenza e Fortuna seguendo le regole che ti 
verranno indicate tra poco. Più avanti trovera 
Foglio d’Avventura sul quale annoterai i vari punteggi e 
tutt gli altri dettagli necessari per giocare. Ti consigliamo 
di scrivere a matita o di fare alcune copie di questo Foglio 
d'Avventura, în modo da poterlo usare più volte. 


Abilità, Resistenza e Fortuna 


Tira un dado; aggiungi 6 al numero uscito e annota il totale 
nella casella «Abilità» del Foglio d'Avventura. Ma se il 
tuo potere è la Forza Multipla, parti automaticamente con 
Abilità 13. 

Tira entrambi i dadi; aggiungi 12 al numero uscito e segna 
il totale nella casella «Resistenza». 

C'è anche un punteggio di Fortuna. Tira un dado e aggiun 
gi 6 al numero uscito. Questo è il totale da annotare nella 
casella «Fortuna», 


Ti accorgerai tra poco che i punteggi di Abilità, Resistenza 
e Fortuna si modificano frequentemente durante l'avven- 
tura, e poiché devi prendere accuratamente nota di ogni 
Variazione di punteggio ti consigliamo di scrivere in pic- 
colo nelle caselle, o di tenere una gomma a portata di 
mano. Tieni comunque presente che non devi mai cance 
lare un punteggio iniziale. Infatti, anche se ti viene detto 
di aggiungere punti all’Abilità, Resistenza o Fortuna, il 
punteggio totale non deve mai superare quello iniziale. 

Il punteggio di Abilità riflette la tua bravura e la tua 
capacità di risolvere i vari problemi; più alto è il punteggio 
meglio è. Il punteggio di Resistenza riflette la tua costitu 
zione fisica, la capacità di sopravvivenza, la determinazio- 
nce le tue attitudini in generale; più ahto è il punteggio più 
a lungo vivrai. Il punteggio di Fortuna indica se per natura 
Sci una persona fortunata o sfortunata 


Combattimenti 


Ti troverai spesso a dover combattere con malviventi di 
Variò genere. In questo caso dovrai condurre la battaglia 
come indicato qui sotto 

na l’Abilità e la Resistenza del tuo avver- 
sario nella prima casella libera dell’ «Elenco dei criminali» 
ché si trova sul Foglio d’Avventura. Questi punteggi ti 
Vengono dati di volta in volta nel testo, 

Chiaro che în veste di supereroe non devi uccidere i 
&riminali contro i quali sei costretto a combattere. Ti sei 
Votato alla giustizia, quindi non puoi togliere la vita a 
Nessuno, nemmeno a un malfattore della peggior specie. 
Mia stai attento perché loro, al contrario, non ci penseranno 
due volte prima di ucciderti! Se riduci a zero la Resistenza 


di un criminale significa che l'hai ucciso, quindi ne paghi 

le conseguenze perdendo 1 punto Eroe. Quando riesci a 

ridurre a 1 o 2 la Resistenza di un criminale significa che 

quello si arrende. 

Ecco la sequenza in cui si svolge il combattimento: 

1. Tira due dadi per l'avversario. Aggiungi al numero 
uscito il suo punteggio di Abilità, Il totale indica la sua 
Forza d' Attacco. 

2. Tira due dadi per te. Aggiungi il tuo punteggio di 
Abilità. I totale indica la tua Forza d'Attacco. 

e la tua Forza d'Attacco è maggiore di quella dell’av. 

versario ciò significa che gli hai inflitto un colpo: 
procedi andando al numero 4. Se invece la Forza d'At: 
tacco del criminale è maggiore della tua significa che 
è stato lui a ferirti: procedi andando al numero 5. Se i 
totali della vostra Forza d'Attacco sono uguali siete 
riusciti a evitarvi a vicenda. Riprendete il combatti 
mento dal numero | 

4. Hai inflitto un colpo al criminale, quindi diminuisci di 
2 punti la sua Resistenza. A questo punto puoi servirti 
della Fortuna per aumentare la sua perdita (vedi oltre) 

S. L'avversario ti ha inflitto un colpo, quindi diminuisci 
di 2 punti la tua Resistenza. Anche in questo caso puoi 
servirti della Fortuna (vedi oltre). 

6. Modifica il tuo punteggio di Resistenza o quello 
dell'avversario, a seconda del caso, e fai lo stesso per 
quello di Fortuna se te ne sei servito (vedi oltre). 

7. Comincia il prossimo assalto (segui nuovamente il 
procedimento da | a 6) e continua così finché la Resi- 
stenza del criminale non viene ridotta a 2 0 meno, 
oppure finché la sua Resistenza non viene ridotta a 
zero. Resistenza zero equivale a morte, sia per te sia 
per il criminale. Ma se tu uccidi un criminale perdi | 
punto Eroe, quindi stai attento e ricorrì alla Fortuna 
soltanto al momento giusto, 


Fortuna 


Nel corso di quest'avventura potrà capitarti di dover af- 
frontare combattimenti o situazioni in cui potresti esser 
fortunato o sfortunato (i dettagli ti verranno dati volta per 
Volta) e avrai la possibilità di chiamare in gioco la Fortuna 
per ottenere un esito favorevole. Ma attenzione! Sfidare la 
sorte è sempre pericoloso, e se l'esito è sfortunato i risul- 
tati possono essere catastrofici! 

Ecco come procedere per servirti della Fortuna: tira en- 
trambi i dadi. Se il numero uscito è minore o uguale al tuo 
punteggio di Fortuna, allora sei fortunato e il risultato va 
A tuo favore. Se il numero uscito è maggiore del tuo 
punteggio di Fortuna allora sei sfortunato, e vieni penaliz- 
zato. Questa procedura viene chiamata «Tenta la Fortu- 
na». Ogni volta che tenti la Fortuna devi sottrarre 1 punto 
dalla Fortuna totale. Ti sarai reso conto fin d'ora che più 
fai affidamento sulla Fortuna, più la faccenda diventa 
rischiosa. 


La Fortuna in combattimento 


Tn certe pagine del libro ti verranno date istruzioni per 
tentare la Fortuna, e ti verrà detto a cosa andrai incontro 
in caso di buona o cattiva sorte. Comunque avrai sempre 
la possibilità di ricorrere alla Fortuna in combattimento, 
ia per infliggere una ferita più seria all'avversario che hai 
appena colpito, sia per minimizzare gli effetti di una ferita 
ricevuta. 

Se hai appena inflitto un colpo all'avversario puoi tentare 
la Fortuna come indicato sopra. Se sei fortunato la sua 
ferita è grave, e puoi sottrarre altri 2 punti dalla sua 


Resistenza. Se invece sei sfortunato devi restituirgli 1 
punto di Resistenza (vale a dire che invece di sottrarre 2 
punti dalla sua Resistenza puoi fargliene perdere solo 1). 
Se sei tu a rimanere ferito puoi tentare la Fortuna per 
ridurre la perdita subita. Se sei fortunato riesci ad attenua 
re il colpo dell'avversario e riguadagni 1 punto di Resi- 
stenza (vale a dire che invece di perdere 2 ne perdi solo 
1). Se sei sfortunato la ferita è più seria e perdi un altro 
punto di Resistenza. Ricordati che devi sottrarre 1 punto 
dal punteggio complessivo di Fortuna ogni volta che ricor. 
ri ad essa. 


Ci 


me recuperare Abilità, Resistenza e Fortuna 
Le istruzioni per recuperare Abilità, Resistenza e Fortun 
ti vengono date di volta in volta nelle pagine del libro, 
Recuperi Resistenza quando trascorri la serata a casa, ma 
stai attento perché non è facile trovare questi bonus! 1 
punti di Fortuna, invece, ti vengono dati quando trovi 
qualche indizio. 


Punti Eroe 


Quando catturi o neutralizzi dei pericolosi criminali, o 
quando risolvi dei crimini, ti vengono assegnati dei punti 
Eroe dei quali devi prender nota nel Foglio d’Avventura, 
1 punti Eroe non hanno nulla a che fare col tuo obiettivo 
principale, che è quello di localizzare il raduno segreto di 
M.O.R.T.E. e di catturare Vlad Utosh, ossia il Cyborg 
Titanium. I punti Eroe ti danno semplicemente la misura 


della tua capacità in quest'avventura. Così, ogni volta che 
giochi, annota i punti Eroe per confrontare il diverso grado 
di successo a seconda dello speciale potere che hai scelto. 
‘accorgerai che, în base al potere, anche la soluzione del 
libro sarà diversa. Potrai quindi giocare più volte e valu- 
tare il successo delle tue diverse prestazioni. 


Indizi 


Qualunque sia lo speciale potere da te scelto, durante 
l'avventura ti verranno dati degli indizi grazie ai quali 
Potrai rintracciare e catturare i criminali di Titan City 
Naturalmente non riuscirai a trovare alcuni malviventi, se 
on sarai a conoscenza degli indizi necessari. 

Esistono due tipi di indizi. Alcuni hanno a che fare con i 
criminali e le loro malefatte (quelli con cui inizi l’avven 
tura Sono di questo tipo); altri sono in relazione con il 
faduno segreto di M.0.R.TE. 

Senza aver trovato le chiavi necessarie non sarai in grado 
di intervenire in tempo per impedire questa pericolosissi- 
ma riunione, e i risultati saranno catastrofici per l'intera 
Titan City. Dunque: tieni sempre bene in mente che è 
importante trovare questi indizi, e ricorda anche che quan- 
dotenterai nuovamente l'avventura, con un diverso potere 
Speciale, gli stessi indizi potranno venirti dati da altre 
fonti. 


SUPERPOTERI E INDIZI 


Tu sei Jean Lafayette, il prodotto di un pericoloso, ma ben 
riuscito, esperimento genetico. Sebbene da ragazzo avessi 
un aspetto del tutto normale, con l'andar del tempo è stato 
chiaro che eri ben lontano dall'essere un umano. Sci infatti 
dotato di un potere straordinario, e hai giurato di usarlo 
sclusivamente a beneficio dell'umanità. La popolazione 
di Titan City ti conosce sotto il nome di Falco d'Argento. 
Molta gente ti ammira, alcuni non si fidano di te, ma una 
cosa è sicura: tutta la malavita ti teme. Soltanto i tuoi 
genitori, che ormai sono morti, conoscevano la tua vera 
identità e l'origine dei tuoi poteri 

Nell'avventura che ti attende cominci con un partico. 
lare potere, scelto tra quattro. Durante le attività quoti 
diane e gli scontri con i criminali dovrai sempre tener 
presenti i tuoi due obiettivi. Prima di tutto devi venire 
a conoscenza del luogo dell’appuntamento segreto degli 
agenti di M.0.R.T.E. (la «Macro Organizzazione per il 
Ristabilimento del Terrorismo e dell'Eversione») che si 
terrà nei prossimi giorni. Questa alleanza tra gli espo- 
nenti della criminalità ha come scopo la conquista del 
mondo occidentale, per l'instaurazione di una nuova 
dittatura con a capo il tremendo Cyborg Titanium. In 
secondo luogo devi cercare di guadagnare il maggior 
numero possibile di punti Eroe per far onore alla tua 
reputazione di supereroe. 

Prima di intraprendere l'avventura scegli lo speciale pote- 
re con il quale desideri cominciare, tra i quattro elencati 
qui sotto. Inizi il gioco con l’aiuto di due indizi, dei quali 
Verrai a conoscenza non appena avrai scelto il potere. 
Prima di andare al paragrafo 1 per cominciare, scegli 
dunque il potere speciale, leggi gli indizi e annota tutto sul 
Foglio d’Avventura, 


Forza Multipla 


Possiedi la forza di molti uomini. 1 muscoli delle tue 
potentissime braccia e gambe sembrano lacerare da un 
momento all'altro la tua divisa da supereroe. Sono svilup- 
pati alla perfezione e ti danno un'energia tale da permet- 
terti di lottare con 13 punti di Abilità in ogni combattimen- 
to. Hai anche il potere di volare in aria alla velocità che 
desideri. Ciò ti permette di inseguire e catturare un avver- 
sario a una velocità supersonica. 

Per trovare il primo dei due indizi vai al 127, poi scegli il 
secondo tra questi: 


108 


280.312 


Psico-Potere 


Hai delle straordinarie capacità mentali, grazie alle quali 
sel in grado di leggere nel pensiero della maggior parte 
degli umani e di alcuni animali, e al contempo di influen 
zarli. Possiedi ugualmente, benché in misura limitata, la 
Capacità di far muovere oggetti e addirittura di modificare 
la struttura molecolare di alcuni elementi. Comunque per 
usare questo potere devi fare un enorme sforzo mentale, 
quindi ogni volta che ricorri ad esso perdi 2 punti di 
Resistenza. 
Per trovare il primo indizio vai al 222, poi scegli il secondo 
tra questi 


280 108 152 
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Abilità Tecnica Accresciuta (ATA) 


La tua straordinaria intelligenza ti ha permesso di ideare 
un'intera collezione di sofisticatissimi accessori. Grazie 
all'impiego di micro-circuîti sei riuscito a miniaturizzare 
la maggior parte degli apparecchi, in modo da poterli 
portare facilmente addosso in una Cintura degli Accessori 
Di solito, in qualsiasi situazione, riesci a trovare qualcosa 
di conveniente da usare. Comunque hai evitato di creare 
dellè armi, per evitare che finiscano nelle mani dei crimi- 
nali e che possano essere usate per mettere a repentaglio 
la sicurezza dell'umanità. 

Comincia l'avventura con due indizi scegliendo tra ì se 
guenti 


280 88 152 


Dardo Energetico 


Sei in grado di concentrare l'energia elettrostatica del tuo 
corpo, e di scaricarla all’esterno attraverso la punta delle 

Puoi utilizzare quest’energia contro avversari o con 
tro oggetti, avendone sempre il pieno controllo e cono 
scendo alla perfezione la potenza richiesta per ogni bersa 
glio. Hai giurato che non te ne servirai mai per uccidere 
un essere umano, quale che sia la sua pericolosità o la sua 
cattiveria. Quando usi il Dardo Energetico devi solo deter 
minare se il colpo è andato a segno; contro un umano 
questo implica automaticamente che l'avversario si arren 
de senza venire ucciso. Per sapere se il colpo è andato a 
segno tira entrambi i dadi: se il numero uscito è minore o 
uguale alla tua Abilità, riesci a colpire il bersaglio; se il 
numero uscito è maggiore lo manchi, quindi devi portare 


a termine un combattimento normale o agire in base alle 
istruzioni che ti vengono date di volta în volta nel testo per 
risolvere la situazione. Non sempre potrai usare un secon- 
do Dardo, Energetico, ma tieni comunque presente che 
ogni volta che usi questo potere perdi 2 punti di Resisten- 
ma 

‘Trovi il primo indizio al paragrafo 88, mentre puoi sce- 
gliere il secondo tra i seguenti 


22 312 


280 


DADI ALTERNATIVI 


Se non hai un paio di dadi a portata di mano puoi utilizzare 
Quelli che vedi stampati in alto a destra su ogni pagina del 
libro. Facendo scorrere rapidamente le pagine e ferman- 
doti a caso potrai ottenere un «lancio di dadi». Se devi 
tirare solo un dado, basati sulla figura di sinistra; se ne devi 
lanciare due, somma i numeri delle due facce. 


FOGLIO D'AVVENTURA 


ELENCO DEI CRIMINALI 


ABILITÀ 


Punieggio 
iniziale: 


RESISTENZA) [FORTUNA 


Punteggio Punteggio 
iniziale niziale 


INDIZI 


SUPER POTERI 
Forza Multipla 
Palco. Potere 
Dardo Energetico 
ATA 


Resistenza 


Abila: Apia vinta 
Resistenza: Resistenza: Resistenza: 
Abili Apia 
Resistenza Resistenza: 
Abilità 


tbilià 
Resistenza 


Abilità 
Resistenza: 


L’ANTEFATTO 


La tua nascita fu motivo di ansia sia per i tuoi genitori si 
per i medici. Tua madre aveva acconsentito a sottopors 
ad un intervento sperimentale di chirurgia genetica. ] dor 
tori l'avevano avvertita dei pericoli che l'esperimento 
comportava, ma chi poteva saperlo meglio di lei? Tua 
madre era infatti uno dei ricercatori. Le ricerche prelimi 
nari erano state ormai completate € si era giunti 
punto in cui era impossibile procedere senza verifi 
risultati su un soggetto umano. Tuo padre non aveva com. 
preso a pieno le implicazioni di un tale esperimento quan: 
do aveva dato il suo consenso, ma in ogni caso otto pai: 
di occhi ansiosi assistettero al tuo arrivo nel mondo. 
La loro prima reazione fu di sollievo: avevi certamente 
l'aspetto di un bambino sano e normale. Anche dai test 
successivi non risultarono deformità fisiche o anomalie di 
nessun genere. Durante i tuoi primi anni di vita il tuc 
sviluppo fu accuratamente controllato da un'infinita serie 
di esami fisiologici € psicologici, che sembravano non 
dover finire mai, ma tutti furono superati brillantemente 
1 dottori e 10 davvero soddisfatti: l'esperi 
unque cosa succedes 
se l'esperimento doveva restare una faccenda di massim: 
segretezza: se la gente avesse saputo i rischi a cui si poteva 
andare incontro, l'opinione pubblica si sarebbe sollevati 
ed avrebbe certamente messo fine ad ulteriori ricerche in 
campo genetico. E in quanto a tua madre, quella brava 
donna non desiderava affatto che tutto il mondo ti consi 
derasse un capriccio della g 
a sapere cos'era realmente su 
Man mano che gli anni pi ori si convinsero 
che non c'era motivo di continuare a controllarti e smisero 
di farti esami. Ma proprio quando finì il periodo di osser 
ione venne alla luce che tu eri tutto tranne che un 


normale, e i tuoi poteri sovrumani cominciarono 
a manifestarsi 
Î ioi genitori, che si erano stancati degli interminabili 
doîitolli, decisero che i tuoi straordinari poteri dovevano 
restare ün segreto per il mondo. La cosa che meno deside- 
tavdno era vederti studiato come un mostriciattolo per il 
sesto della tua vita 
Oggi svolgi un regolare lavoro d'ufficio in una ditta di 
medie dimensioni, ma appena il dovere ti chiama diventi 
ilFalco d'Argento, difensore della giustizia. Hai giurato 
diimpegnarti nella lotta contro la criminalità di Titan City 
finora sei sempre riuscito‘a mantener fede alla tua parola, 
fe di tuoi poteri e ad un altro prezioso dispositivo: un 
Orologio Anticrimine. Questo piccolo ma prezioso conge- 
Se portato al polso, riceve e trasmette messaggi con i 
tdi due principali alleati. Grazie ad esso, infatti, sci in 
gado di metterti in contatto con i distretti di polizia ed 
eéntualmente di chiamare gli agenti in tuo aiuto. Allo 
stesso tempo puoi ricevere continuamente le informazioni 
del tuo amico Jerry Grass, che È in contatto con la malavita 
ti avverte tramite l'orologio dei crimini imminenti. Ulti- 
mamente Jerry Grass ha avuto notizia di un importante 
entice che avrà luogo in città nei prossimi giorni. Vlad 
Uosh, capo di M.0.R.T.E. (la Macro Organizzazione per 
il Ristabilimento del Terrorismo e dell’Eversione), ha 
SOnvOCALO i suoi aiutanti di campo, tutti criminali. Utosh, 
SOnosciuto anche sotto il nome di Cyborg Titanium, è un 
Péficoloso delinquente i cui poteri umani sono stati poten- 
Zisti elettronicamente. È in parte umano e in parte m: 
Na, è di conseguenza decisamente pericoloso. Jerry Grass 
"on è ancora riuscito a sapere dove e quando si terrà la 
fiunione, ma di una cosa è sicuro: il vertice è stato indetto 
PEF portare un attacco decisivo al mondo civile. 
Îi piano dev'essere sventato! Devi essere tu a scoprire il 
Bioro e il luogo dell'incontro e impedire che esso avven- 
fà a tutti i costi 


AA 


ne, la solita strada per 
non puoi fare a meno di notare che oggi 


1 

Mentre percorri, come tutte le 

{ andare al lavoro 

| ef qualcosa che non va. 

| E rumori della città alle otto del mattino sono quelli di 
Sempre Le automobili e gli autobus passano rumorosa 
N) Ati Ciuk Seen © 

il coli della strada. Un giovane venditore di giornali grida un 

Lal 


titolo in maniera incomprensibile (qualcosa a proposito di 
(if faina), soffocato da una folla di uomini e donn 
gli passano davanti pe 

tano è in corso una lite 


percepibile, ma è chiaro che oggi 
ja di tensione, Avverti l'agitazione 


ed altri piccoli particolari confermano 
eccezionalmente sviluppati ti 
pite: l'atmosfera è decisamente pesante € o 
ton giorno qualunque. 

I tuoi pensie 


no interrotti bruscamen 
a della polizia. Voltandoti vedi la Cougar 
nera che stride girando l'angolo e si | 
nella Clark Street intasata di traffico, per poi svoltare a 
Sinistra in direzione di Audubon Park. Dopo il suo passag: 
gio il traffico riprende 


una piccola folla di perso 
în favore dell'uno o dell'altra. La situazione con 
| Prendere una brutta piega. Cosa intendi fare? 


OG 


263 qi nascondi dietro al cancello e aspetti che Bronski si 
avvicini; Appena il rumore dei suoi passi si fa più distinto 
289 palzi fuori dal nascondiglio e lo affronti, Sbalordito, l'as 
sassino infila la mano nel giubbotto e impugna un'arma: è 


rai verso di loro per vedere se riesci 3 
bisticcio? 

Corri dietro alla macchina della polizia, 
verso Audubon Park? 

Compri un giorna 


e per saperi 


di più sulla rapina? 228 ana Sega elettrica alimentata a batteria! Porta a termine il 
Ignori tutti questi incidenti e vai combattimento. 
poca Vai al 341: Bronski Abilità 8 Resistenza 8 


Se riesci a batterlo vai al 93. 


4 
Attivi al circo proprio mentre sono in atto i preparativi per 
loSpettacolo serale. I carrozzoni sono raggruppati attorno 
all'enorme tendone e sul retro ci sono le gabbie deg 
animali. Un nano che indossa un berretto a sonagli ti vede 
arrivare e sì precipita verso di te. Non può parlare, ma si 
mette a strombazzare con il clacson del suo monociclo, poi 
ti afferra per un braccio come se volesse farsi seguire. Fai 

Riesci a sigillare il coperchio della cassa e ad intrappolare come desidera © vai con lui (vai al 399)? Preferisci diri- 

atura in cui si era trasformato Mustafa Karim. Nell: gerti verso le gabbie dei leoni (vai al 310) o verso un 

lotta è caduta la giacca che il criminale portava sull: carrozzone dall'aspetto importante (vai al 223)? 

spalle; La raccogli, frughi nelle tasche e trovi due pezzi d 

carta, Su uno c'è l'emblema di M.0.R.T.E. Lo apri imme s 

diatamente e ti accorgi che la metà inferiore del foglio è Cerchi di sfondare la porta, ma è talmente solida che i tuoi 

stata strappata. Tuttavia si riesce a leggere: «Raduno su! sforzi risultano inutili. Avresti fatto meglio a non sprecare 

jet executive...» Sul secondo pezzo di carta è stata scara- le forze in quest'impresa, poiché nel disperato tentativo ti 

bocchiata una sola parola, «gabbia», seguita n gero- feriscì e perdi 1 punto di Abilità e 2 di Resistenza (se il 

glifico. Dai un'occ! alle casse della stanza e ne trovi tuo potere è la Forza Multipla perdi solo 2 punti di Resi: 

na con un simbolo identico a quello della nota, All'inter” stenza). Ora vai al 60. 

noci sono diversi gioielli d'oro identici a quelli dell’espo 

sizione, Comprendi immediatamente che si tratta di q 6 

che Karim aveva rubato e poi sostituito con delle imitazio: Come farai a scappare da questa prigione? Un solo piano 

ni. Ora che ha scoperto la truffa puoi passare il caso all» pu funzionare: usare un Dardo Energetico, Comunque la 

Juadagni 4 punti e vai al 276. Dortà è fatta di un pesantissimo metallo di più di dieci 


centimetri di spessore. Il punto più debole dovrebbe quindi 
essere la finestrella di vetro. Ti prepari e lanci un raggi 
di energia debitamente controllato contro il vetro, ch 
cambia improvvisamente colore: da rosso diventa di ui 
bianco incandescente e poi finisce per fondersi. All'inter 
no della camera il calore è tremendo, ma ben presto, dl 
disintegrarsi della finestra, un piacevole soffio d'aria fre 
sca ti inonda il viso. Il buco è appena suff 
infilare il braccio, ma riesci a raggiungere la maniglia e 
liberati, Con enorme sollievo avanzi nel corridoio e subi 
to odi delle voci che sembrano provenire da una porta i 
fondo. Ti avvicini, pronto all’azione, Vai al 298, 


7 
Ti apri un varco tra la folla finché non riesci a guadagnari 
una buona posizione, dalla quale però riesci a malapena 4 
vedere, tra le teste della gente, le macchine che arrivano! 
Venti minuti più tardi è la volta della cavalleri 
giunge accompagnata dalle grida della folla. Appena 


macchina del Presidente ti passa davanti vedi che us M 


uomo, per nulla interessato allo spettacolo, si mette 4 
trafficare con qualcosa. Ora la sua mano è ben visibile: h 
impugnato una pistola e sta prendendo di mira il Presidi 


te! Non ti trovi qui in veste di Falco d'Argento, quindi no | 
puoi usare i tuoi eccezionali poteri, ma devi comunque 


fare qualcosa per evitare che l’uomo spari! Lo assali all 
spalle. 


Assassino Abilità 7 
1 359. 


Resistenza € 


Dopo il secondo assalto vi 


8 
Afferrì il ladruncolo per le spalle e gli dici che non devi 
più rubare, che deve lavorare sodo per guadagnarsi i sold 
se Vuole ottenere ciò che desidera. Un sorriso imbarazzato 


inte peli 


0) 


Sulle labbra del ragazzo, che infila la mano in 
a come se volesse restituire i croccantini, ma non è 
te ciò che fa: impugna invece una pistola carica 


Scrolla le spalle e si allontana col cane, l’uomo, 
i, Vedendoti rimane di sasso. Continuando a servi 
lo Psico-Porere resti in contatto col vecchio il più a 
gO possibile, e ti accorgi che costui non è affatto ciò 
è Vuole sembrare, e che sta cercando disperatamente di 
ti qualche oscuro segreto, Il suo pensiero scivola 
sull’orologio d'oro che ha al polso, ma subito l'uomo 

dì di sottrarsi al tuo esame mentale e si concentra 
jente sull’insegna di un banco di pegni che si trova 
a un ristorante, Che si tratti di un usuraio? Non lo 
mai, poiché ad un tratto la comunicazione telepatica 
mpe e l'uomo sparisce tra la folla. Parti all’inse- 
into, cercando di individuarlo tra i passanti, ma non 
tulla da fare. Nel frattempo la gente ha perso interesse 


BAD) 


per la lite, e cinquanta paia di occhi spalancati ti stang q ite, Hai sconfitto questo pericolosissimo ci 
fissando. Dopo esserti cambiato puoi: DA (quindi guatagni 2 pani Ero, me non cl ict 
| SMlimpedirgti di trasmettere via radio gli appunti " 
Andare a Audubon Park. Vai al 1 
Andare a lavorare, Vas a 0 fiore al quartier generale di MIO.R.T.E. Vai al 162. 
Comprare un giornale. Vai al 2 Pi 
10 rdo Energetico colpisce violentemente un fianco del 
È | WieCongelato che ti sta arrivando addosso a tutta velocità, 
Sr i verso casa, Che giornatacci fi riesce a farlo allentare, Forse il freddo ha ridotto 
ni i al televisore e ti rilassi col 
o d i o raggio o forse... ma non è il momento 
un'abbondante bibita ghiacciata. Guadagni 6 punti di Rd IR Lio) 
sistenza per il riposo. Ma c'è qualcosa che ti preoccupa: i. i dì io Vai al A36, 
tuo capo, Jonah Whyte, sarà furibondo domani quando Ù per a 
ripresenterai al lavoro. Dovrai cercare una scusa decisi 
mente convincente... L'indomani esci di casa in anticipi LMR 
e decidi di prendere la metropolitana per essere sicuro é É scala mobile e ti lanci all'inseguimento, Il fur- 
arrivare al lavoro in tempo. Ma quando mai la vita di ui fe ha un discreto vantaggio, inoltre sa bene che non 
supereroe è stata facile? Nello scompartimento si leva RIRE Yit dei noi pole con ia la genio le 
grido: «Aiuto! Un ladro!» Oh, no... ci mancava anch iigmo. Comunque al primo pi: inci a gi 
questo. Ti fai largo tra la folla, ma appena raggiungi li fgn e il delinquente, udendo i tuoi passi, si volta e si 
vittima del borsaiolo senti il familiare bip bip dell’Orolo rge che stai per moe di Ti 
la ve sa ce, SONO scalini vi $ o 
«Radd Sqı iMata cea vi Ci ra le gamt “ampi sulle catene che penzo- 
metropolitana sta entrando in stazione, quindi se hai i 0 dall giacca e ruoli fino ai piedi della scala. 
ii ione! Quando riesci a rialzarti lui ha già infilato la 
zione di raggiungere immediatamente Radd Square de da Doo COC Orma DOROTEAN pA 
cambiare treno, Se lo fai val al 201; se vuoi provare‘ lift, Raccogli dunque îl giubbotto © frughi nelle 
AAEN RINO CALAR, ‘sperando di trovare qualche indizio. Hai quasi 
fe speranze quando, ben celato in un taschino, trovi 
n zetto di carta sgualcita. Ti brillano gli occhi quando 


Prendi il volo e ti lanci in direzione della nube di vapore ‘he porta in alto il marchio di M.0.R.T.E. Il messag- 
facendo roteare il corpo come una trottola Il piano funzio «Non dimenticarielo. Abbiamo bisogno della 
na! Stai risucchiando la nube scura, che scende lentamente prima del nostro raduno del 28. Devi assolutamente 
verso il suolo e turbinando comincia a solidificarsi, assu! ffein modo che ci sia». Per lo meno i tuoi sforzi non sono 


mendo sembianze umane. Riconosci Fumo, lo strano per Torni al terzo piano per assici 
sonaggio che, stordito dal tuo stratagemma, si lascia cat no consegnati alla polizia: vai al 380. 


R | Perlustri il negozio, un 


a elettronici e di p 


lente: Puoi provar 


sso disordinato di gioielli di 
lografiche, di marchinge/ 

ctrobotte; 
bra che qui n 


Scarso valore, di 


pressappoco lo stesso 


15 
WySneyland brulica di villeggianti che si godono la loro 


| parco dei divertimenti. L'odore di zuc. 


giomata lib 
chero 


ME Valla zonzo, i ragazzini corrono ridendo di 

ill'altra abbracci: 

fi generale riesci a distinguere le 

Vengono dalle montagne russe. Ogs 
i niche tu. Dove vuoi andare? 


a parte 
loro animaletti di stoffa. Nel bacca- 
da di gioia che pro- 
hai deciso di diver. 


Sulle montagne russe? 
Nélla casa dei divertimenti? 
Sugli autoscontri? 


16 
EES e liberi il Cigno, poi chiami a polizia auraverso 
ll'Otologio Anticrimine. M ino gli 
AGEM esamini le diaboliche 
Ditte «Il bagno infernale 
famoso (qu 
igno v 
lfmente colpito da u 
SÙttasforma in una potente rete di dimensioni 
Inttappolare un uomo. Ti 
Che 'ingombrano il laboratorio e arrivi fi 
Usa di interessante: un diario. Scorrendone le pagine 
Sri che Ia Tarantola era in contatto con Sidney Knox, 


tappo della vasca da 
l'acqua), resti partico: 


OE 


o senti il familiare bip bip dell'Orologio Anticri 
voce elettronica dice: «Caseificio Cowfield. Pre- 
y. Un altro dilemma. Il treno si ferma a una 


ercatore dei Laboratori Murdock. Knox è un tip 
pacifico che passa il suo tempo libero osservando più 
uccelli migratori da un'alta torretta dl laboratorio. Ma i 3 
Tarantola lo stava ricattando,e lui era costretto adeseguin vicinissima al Caseificio Cowfield. Scendi al 
i suoi ordini. Grazie al diario, in caso di necessità potra vedere cosa succede (vai al 369) o invece soccorri 
fintracciarlo facilmente. Se durante l'avventura ti vien [gfgitima del borsaiolo (vai al 185)? 

data la possibilità di cercare Knox, sottrai 40 dal numen, 
del paragrafo in cui trovi l'indicazione e recati al paragr, 
fo corrispondente. Questo indizio ti fa guadagnare 1 panid 
di Fortuna. Intanto arriva la polizia e prende in mano ll 
situazione, Guadagni 3 punti Eroe. Vai al 428, 


19 
i ci n n- 

do il loro capo sconfitto gli altri rimangono scor 
ti è si arrendono. Li chiudi a chiave nella sala delle 
nze e ti metti ai comandi del jet per riportarlo 
oporto Parker, dove consegni i malviventi alle au- 


17 
Decidi che è meglio far visita al gioielliere vestito normal 
mente, quindi torni dietro il cespuglio per cambiati e ù 
dirigi verso la gioielleria malandata che hai visto nella g 
Avenue. «Bah! Robaccia» dice un uomo gobbo e calvo, 
grattandosi il mento non sbarbato. «Non c'è richiesta di 
medaglioni con monogrammi. Vediamo un po'. Massimo 
Ventimila». Gli spieghi che non hai intenzione di venderlo 
e lasci il negozio. Vai al 181. 1 


Èa imativamente la zona dell'in- 
hela? Avenue, ma sulla carta non 

18 [nessun indizio che lasci capire di cosa ARAN 
Che giornataccia! Sprofondi in poltrona davanti alla tele Ripieghi la mappa e la metti in tasca, poi vai all’86. 
Visione e ti rilassi con un'abbondante bibita ghiacciato 
Guadagni 6 punti di Resistenza per il riposo, Ma c'è 
qualcosa che ti preoccupa: il tuo capo, Jonah Whyte, sarò 
furibondo domani, quando ti ripresenterai al lavoro. Do 5 ce «e 
vrai trovare una scusa decisamente convincente... L'indo Sono già disposti sui due lati della 7° A, ch 
mani ti incammini in anticipo. Stavolta decidi di viaggiare ivo della macchina del Presidente. Hion Aeng! 
in metropolitana per essere sicuro di arrivare al lavore| @Ñ€ tra mezz'ora, Il morale è alto, le bandiere sve 
puntuale. Ma quando maì la vita dì un supereroe è stat: | 
facile? Nello scompartimento affollato si leva un grido | scorri la mezz'ora al bar, aspettando il TESERO ina 
«Aiuto! Un ladro!» Oh, no... ci mancava anche questa, Ti presidenziale (vai al 100), don gni la folla ur 
fai largo tra la folla, ma appena raggiungi la vittima de! to che offra una visuale decente (vai al 7)! 


2 
liaia di cittadini si sono riuniti per accogliere il Presi- 


22 


Lanci un Dardo Energetico che va immediatamente a 
segno sul petto della creatura; che mugola di dolore. Ben 
presto allenta la stretta, abbassa le braccia e nasconde la 
faccia tra le mani. Inaspettatamente, mentre resti ad osser. 


varla, assisti ad una straordinaria trasformazione: la cre 


tura si contorce e si restringe fino a diventare un uomo 


dalle dimensioni normali. Ora ne riconosci i tratti del viso: 


la creatura che stava per provocare la strage non è altri che 
Illya Karpov, ben noto agente di M.0.R.T.E. Karpov si 


avvicina per affrontarti. Devi combattere. 
Ilya Karpov Abilità 8 
Se lo sconfiggi vai al 364. 


23 
Avanzi verso la limousine nei panni del Falco d'Argento 
La polizia sta mantenendo la folla a una distanza di 


rezza mentre arrivano due ambulanze e una vettura dei | 


Vigili del Fuoco. Sembra che l’intera situazione sia sotto 
controllo, tuttavia le fiamme divampano in maniera preoc 
cupante e stanno per raggiungere il serbatoio! I due al 
terno della vettura, l'autista ed il suo passeggero, sono 
terrorizzati. Intendi usare i tuoi straordinari poteri per 

iutare quegli uomini (vai al 366), o vuoi prima vedere 
come se la cavano i soccorsi (vai al 244)? 


Resistenza 8 


nchi la porta sul retro e ti troy 

tato da muri, Nell’angolo più lontano c'è una pila di 
dietro la quale vedi spuntare una scarpa. Se possiedi 

A. € Vuoi usare uno dei dispositivi, vai al 402. Se ti 
ello Psico-Potere vai al 209. Se us 

fo vai al 344. Altrimenti vai al 232. 


25 


mani di fronte a lui, impotente. Ti ordina di andartene e 


On puoi fare altro che obbedirgli. Indietreggi verso la 
‘quando un colpo di arma da fuoco seguito da un 
di vetri che si frantumano ti fa sussultare. L'Av- 

itore si lascia cadere in avanti con un fiotto di sangue 
gli esce dalla fronte. La fiala cade a terra, fortunata- 
te intera. Una faccia appare da dietro la finestra e ti fa 
un respiro di sollievo: si tratta del guardiano che 
una pistola ancora fumante! Ora il pericolo è 


sato e puoi lasciare la centrale idrica. Vai al 107. 


26 


non arrivate agli uffici amministrativi dove ti pre- 

la al direttore. Gli chiedi se sa qualcosa di più sulla 
ì «C'è stata una fuga, Falco» dice, «ma non bisogna 
fame un caso nazionale. In fin dei conti che male può 

Un formichiere in libertà? Nell'ipotesi peggiore potrà 

‘un paio di termiti, ma sono sicuro che nessuno 

Ñ motivo di dispiacersene, non è vero?» Un formichie- 
rettore ha ragione. È del tutto improbabile 

Lasci lo 200. Dove vai ora? 

al museo egizio (vai al 158) 


i che ormai sia tardi per recarti là e preferisci 
erti verso casa (vai al 113)? 


AE 


T pistoni e gli ingranaggi del vano motore sono immobili, 
Leti fanno pensare ad un gigante addormentato. Improvvi: 
damente il cigolio di una porta che si apre ti mette in 
(allarme e, nascosto dietro un grande volano, resti ad os 

 Gérvare un marinaio che entra per lubrificare un paio di 
Tuote ed esce subito. Ordinaria manutenzione. Risali le 
Seale che escono dalla sala macchine e vai al 368. 


28 

L'Alchimista indietreggia e solleva la provetta. Poi, senza 
preavviso, la scaglia sul pavimento ed un gas dall'odore 
Bere si espande nell'aria. Fai di tutto per non perdere il 
Possesso delle tue facoltà, ma senza successo... Vieni 
svegliato dalla scossa vigorosa di un agente di polizia. Gli 
‘Alchimisti sono spariti portandosi via il bottino. Anche i 
cassieri ed i clienti stanno riprendendo coscienza, ma due 
‘genti sono inginocchiati vicino ad una donna anziana che 
ton dà segno di muoversi, Uno di loro alza gli occhi e 
Bote il capo. È morta. Tutti i presenti volgono i loro 
Sguardi su di te: se non fosse stato per la tua intrusione gli 
‘Alchimisti sarebbero sicuramente andati via col denaro 
Senza ferire nessuno, Sei direttamente responsabile della 
Morte della donna e ciò ti avvilisce. Per questo perdi 1 
Punto di Abilità; inoltre, a causa dell'effetto del gas, perdi 
2 punti di Resistenza. Ora vai al 372. 


2 
a nube scura sta uscendo dalla finestra e fluttua 
e possiedi lo Psico-Potere vai al 287. Se hai il 
203. Se il tuo potere è la Forza 
ti vai al 153. 


Una picco 
nell'aria. S 
Dardo Energetico vai 
Multipla vai all'11, Altrim 


30 
Qual è il numero dell'edificio che stai cercando in questa 
Avenue? Aggiungi tale numero al numero della Avenue e 
vai al paragrafo corrispondente, Se ciò che leggi non ha 
senso vai al 368. 


31 
Tira un dado e consulta le indicazioni qui sotto per sapere 
in che misura vieni danneggiato dal cane: 
1,203 Il cane ti dà una zampata e ti ferisce. Perdi 2 punti 
di Resistenza. 


405. Il cane ti fa andare a sbattere contro il muro 
retrostante. Perdi 2 punti di Resistenza. Inoltre 
riesce a liberarsi e morsica uno degli spettatori. 
Perdi 1 punto Eroe, 

6 Il cane ti morsica. Tenta la Fortuna: se sei fortu- 


nato subisci una perdita di 3 punti di Resistenza, 
ma riesci a sopravvivere; se sei sfortunato la 
ferita ti costa la vita. 


Ora torna al paragrafo precedente. Ogni volta che il cane 
ti colpisce devi tomare a questo paragrafo per conoscere 
le conseguenze. 


32 
Il Macro Cervello ti intercetta è si prepara ad affrontarti. 
Volteggi in aria per un po", poi inizi la discesa verso 


l'elicottero. Stai acquistando velocità, ma a cinque metri 
dal bersaglio senti il grido del Macro Cervello: «FUO- 
CO!» Un muro di fiamme fuoriesce dal velivolo e ti 
investe. Gridi per il dolore provocato dalle fiamme, e ben 
presto perdi conoscenza. Precipiti sempre più veloce, e per 
fortuna non riprendi i sensi prima di schiantarti al suolo... 


3 
i lanci addosso al mutante e lo fai cadere a terra; Porta a 
jine il combattimento. 


y Knox Abilità 7 
Se riesci a sconfiggerlo vai al 140. 


Resistenza 6 


4 u 
Giungi all'abitazione del professor Charles Crayfish, un 
‘Moto scienziato spaziale che vive in periferia. Piove più 
e si sta alzando la nebbia. La porta viene aperta dalla 
estica del professore, che sembra sorpresa di vederti 
il Falco d'Argento» dice ridendo imbarazzata. 
mo abituati a visite di gente molto im- 
te poiché, come certo saprai, il professor Crayfish 
Sta lavorando al satellite Guerre Stellari, ma non abbiamo 
ora avuto il piacere di una visita di un supereroe. 
!» Ti spiega che al momento lo scienziato sta ripo- 
ndo, visto che ierî ha lavorato fino a notte tarda. Vuoi 
Che lo svegli (vai al 66), le chiedi se puoi dare un'occhiata 
Suo studio (vai al 403) o aspetti che si svegli e nel 
{tempo tieni d'occhio la situazione (vai al 257)? 
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segni il ‘Tormentatore alle autorità e resti a guardarlo 
tre viene sbattuto in una delle macchine della polizia. 
fermi a raccogliere un pezzo di carta che probabilmente 
è caduto dalla tasca, Lo apri: sembrano degli appunti, 
obabilmente presi durante una conversazione telefonica. 
nota è strappata a metà, ma in alto c'è la scritta M.O. 
olineata. Più in basso si legge: «Raduno il 27 di questo 
n» Ti fermi a pensare per qualche istante, poi ripieghi 
il foglietto e te lo infili nella cintura. Guadagni 2 punti 
Eroe. Vai al 10. 
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‘Ti cambi e ricominci a interrogare l'agente, che appena ti 
riconosce si mette immediatamente sull’attenti e dice: «Il 
Falco d'Argento! Ehm, bella giornata vero? lo... lo non 
intendevo... Non è stata una bella giornata per noi. Oribi: 
le. C'è niente che posso fare per aiutarti?» Gli dici di 
calmarsi e gli chiedi cos'è successo. Sembra che qualcuno 
sia stato sgozzato: si tratta di un uomo piuttosto ricco, al 
quale è stata tagliata la gola mentre andava tranquillamen- 
te al lavoro. L'agente non sa dirti altro. Probabilmente la 
polizia ha il caso sotto controllo, e non c'è niente che tu 
possa fare. Vai al 73. 


37 
Porti con te la chiave e, uscendo dalla Camera Rotante, ti 
imbatti in Grant Morley. Gli chiedi se la chiave è sua, ma 
egli. dopo averla esaminata per un po”, scuote decisamente 
il capo. Perplesso, lasci la Casa dei Divertimenti interro- 
gandoti sullo strano ritrovamento, ma giungi ben presto 
alla soluzione vedendo un ragazzino în lacrime accanto 
alla sua bicicletta. Ha perso la chiave del lucchetto. Gliela 
porgi. Guadagni 1 punto Eroe per averlo aiutato. 
Vai al 103. 


38 
Fai la tua visita a Grass in veste di Falco d'Argento. Abita 
nelle parti basse della città, in un monolocale di infimo 
ordine. Vedendoti resta sconvolto: indubbiamente la tua 
apparizione manderà all'aria la sua copertura, ma come 
sempre ha delle utili informazioni da darti. Sembra che 
Tarantola controlli la mente di un certo Sidney Knox, un 
ricercatore dei Laboratori Nucleari Murdock. Normal 
mente è un tipo del tutto pacifico, che usa trascorrere il 
suo tempo libero osservando gli uccelli migratori da un'al 
ta torretta del laboratorio. Ma ora nel cervello di Knox è 


O 


lata inculcata una suggestione post-ipnotica, Nessuno sa 
tamente di cosa si tratti, ma le informazioni di Jerry 
Ono ugualmente utili: se ti troverai a cercare Sidney Knox 
Jbttrai 40 dal numero del paragrafo in cui ti viene data 
indicazione, e vai al nuovo paragrafo. Guadagni 1 punto 
li Fortuna per l'informazione. Esci con discrezione e torni 
asa. Il resto del pomeriggio è privo di imprevisti, quindi 
riposi e guadagni 6 punti di Resistenza, Vai al 215, 


[dirigi verso il centro, in direzione del porto, ma la zona 

Piuttosto vasta. Vai verso Marina Oceania per control- 
gli yacht di lusso (vai al 370) o alla Baia di Clancey, 
ntiere navale (vai al 317)? 


40 
ji la partita è stata sospesa: continuerà in data da 
tinarsi, Cosa intendi fare ora? Puoi andare a vedere la 
ila in onore del Presidente alla 7° Avenue (vai al 21), 
lare a casa per riposarti (vai al 311), 


s 
Precipiti nel panificio e cominci a fare domande sul 
te che è entrato per ultimo, ma sembra che il suo 
portamento sia stato del tutto normale: ha comprato 
pagnotta di pane integrale e due paste alla crema. 1 


s 


E Potere puoi provare nei loro pensieri (vai al 
246) Se possiedi la Forza Multipla puoi lanciarti all’inse 
uimento del furgoncino (vai al 414), Altrimenti puoi 
fornare sul luogo del misfatto per vedere se ci sono altri 


findizi da prendere in considerazione (vai al 331) 


4 
Dai un'occhiata tra gli scaffali per vedere se c'è qualcosa 
di particolare. Cosa potresti comprargli? Una biografia? 
Un romanzo poliziesco? Boh. Ecco un'idea: ... il protago- 
Mista sci tu... Gli compri un librogame, poi vai al 301 


4 
La fortuna ti assiste: è stato appena restituito un biglietto 
per lo spettacolo di stasera. Non è uno dei posti migliori, 
ma riuscirai comunque a goderti lo spettacolo. Si tratta 
della storia di un gruppo di topi che 
di immondizie, e che per passare il tempo cantano e balla 
fo. Una trama piuttosto sciocca per i tuoi gusti, ma la star, 
Lola Manche, non è niente male. Durante l’ultima scena, 
Proprio mentre sta cantando la canzone di chiusura, lo 
Spettacolo viene interrotto. Inizialmente pensi che lo stra 
Mo personaggio vestito da serpente sia uno degli attori, ma 
Yuando si carica la star sulle spalle nel bel mezzo della 
Canzone e la porta fuori capisci che si tratta di un rapimen 
lo! Trovi un luogo buio, in un angolo del teatro, e ti cambi 
Habito, Aspetti fuori del teatro per sorprenderlo mentre 
függe (vai al 407) o lo segui dietro le quinte (vai al 169), 
Altrimenti puoi ripensarci e decidere di non intervenire 
Se decidi che è meglio tornare a casa, accada quel che 
Mccada, vai al 79. 


ivono in un deposito 


“ 

L'ambiente sporco e malsano della sala d'aspetto confer. 
ma i tuoi sospetti. Non sono certo gli uffici di un esporta- 
tore di materiale di alta tecnologia, Una signora anziana, 
con i capelli raccolti in uno chignon, vedendoti entrare 
alza le sopracciglia. Sgusci via in fretta con l'intenzione 
di perlustrare gli uffici prima che ti fermi (vai al 199) o 
vuoi vedere se risponde a una parola d'ordine (vai al 110)? 


4 

Perlustri il luogo attomo alla gabbia per vedere se c'è 
qualcosa che spieghi un'eventuale correlazione tra i leoni 
e lassalto alla donna, ma non trovi nulla. Dopo un po' 
che questa pista non merita dî essere seguita e vai 


4 

All’interno dell’aviorimessa c'è soltanto un elicottero, e 
nei paraggi non c'è traccia del personale di terra. L'elicot 
teroè a sei posti, l'ideale per un raduno. Decidi comunque 
dî nasconderti dietro una pila di casse da imballaggio che 
si trovano in un angolo dell'aviorimessa, poiché non ti 
aspetti che succeda nulla prima che siano trascorse due 
ore. A che ora pensi che debba tenersi il raduno? Somma 
quest'ora alla data di oggi ed aggiungi il totale al numero 
di questo paragrafo. Se ciò che leggi non ha senso rispetto 
alla situazione in cui ti trovi vai al 220. 


47 
Vai al 34. 


48 

I raggio va a segno e colpisce la creatura in pieno petto. 
Vedi che barcolla leggermente, ma poi si volta e ruggisce. 
Provi ancora ma non ottieni un risultato migliore: il tuo 


OO 


ggio non gli ha provocato alcun danno, Il Devastatore è 

to di roccia meteoritica e non può venir ferito dal tuo 

o Energetico. Infatti saltella verso di te con i pugni 

i, e ti sferra un colpo che ti fa volare dall'altra parte 

Stanza. Prima che tu sia riuscito a riprenderti il 

tore ti ha già alzato per scaraventarti fuori della 

stra. Fortunatamente sei ancora privo di sensi quando 
chianti al suolo dopo un volo di tre piani... 


4 


omento riesci a penetrare nel suo cervello. Incoraggiato 


ipire che l’unico risultato della sua azione sarebbe quello 


jano. Il pazzo lascia i comandi e slega il pilota, che riesce 
iportare in salvo l'aereo. Vai al 285. 


50 
Devi decidere dove andare. Forse puoi trovare ciò che stai 
indo ad uno degli incroci. Ma di quale si tratta? 
ima il numero della Strada a quello dell” Avenue e vai 


il paragrafo risultante. Se le indicazioni non hanno senso 


ii al 368. 


s 
efoni a questa Susan. Ti risponde una voce giovanile 
Scoppia in lacrime appena le racconti cosa sta succe- 
d'accordo: verrà immediatamente all'aeroporto. 
po un'ora arriva. Susan è giovane, attraente e visibil- 
Mte scossa. Accetta di mettersi in contatto radio con il 
brmentatore, «Richard» singhiozza, «sono io, Susan!» 
qualche momento di silenzio una voce maschile 


risponde: «Susan! Che ci fai ?» Susan risponde: «Oh, ti s4 

prego Richard... non fare del male a questa povera gente. Una macchina della polizia, non contrassegnata, arriva a 

Non ti hanno fatto niente. Ora so che la ragazza era Velocità e due ispettori in borghese saltano fuori; Nel 

soltanto ‘un'infermiera privata», Una storia complicata, MMS poiiustri la zona déiicespugli. Tenta Ja ornida’ 

non c'è che dire, ma almeno riesce a comunicare con lui fortunato vai al 405; se sei sfortunato vai al 91, 

Dieci minuti dopo lo ha convinto ad abbandonare il suo 

piano pazzesco e ad atterrare. Infatti l'aereo rientra all’ac- 

roporto senza inconvenienti. Se il tuo potere è la Forza 55 

Multipla vai al 35, altrimenti vai al 285. Îaizi in volo e ti porti sopra l’acqua; La donna aveva 
one: trenta metri al largo c'è la pinna nera di uno 

lo che avanza verso un ragazzo rimasto in acqua. Ti 

Amergi per affrontare il mostro, Vai al 294. 


56 

\spetti nei pressi dell’edificio per più di un'ora, sperando 

(che il Serpente e la sua vittima compaiano da un momento 

l’altro. Ad un certo punto arriva uno dei portinai corren- 
nnosamente, e ansando dice: «Dal retro... è fuggito 

‘on Miss Manche». Sgattaioli in fretta attorno al teatro e 


riuscito a fuggire senza lasciare traccia. Non hai altra 
ta: lascia il teatro e dirigiti verso casa. Vai al 79. 


s2 

Devi reagire in fretta, non hai tempo per concentrarti e 37 

visare I.tuol poteri, Vai al 436. L'assassino sta per colpire il bersaglio: La sola possibilità 

he ti rimane è quella di usare il Dardo Energetico. E se 

icarlo non esitare a saltargli addosso. Se lo 
53 Olpisci vai al 400; se il colpo non va a segno, o se 

Vedendo i suoi tre compagni stesi al suolo, l'ultimo dei WAferisci non servirti del Dardo Energetico, porta a ter- 

Guerrieri del Fuoco comincia a diventare nervoso. Smorza [ih il combattimento corpo a corpo, 

le fiamme e si precipita verso la scala mobile. Vuoi inse j D 

guirlo (vai al 13) o vuoi assicurarti che gli altri tre vengano gim SIDEN Reepnaota e, 

consegnati alle autorità (vai al 380)? Se esci vincitore vai al 258. 


aoa 


[Assieme al colonnello ti precipiti nel piazzale delle eser 
Citazioni, e lo osservi mentre impartisce ordini ai militari 
Un breve hai una chiara visione di ciò che sta succedendo: 
Venti aeromobili di M.O.R.T.E. si stanno dirigendo verso 
la base, forniti di armi pesanti. Quando gli elicotteri sono 
ben visibili ti accorgi che siete di fronte ad un'incursione 
Perfettamente organizzata, e ti domandi chi mai può averla 
Congegnata. Durante la sparatoria diversi elicotteri atter 
fino sul piazzale, e quando un uomo tarchiato, con la 
fronte alta e vestito di nero, scende dall'elicottero i tuoi 
Sospetti sono confermati. Il Macro Cervello! Prodotto da 
esperimenti genetici, come te, il Macro Cervello ha un'in 
ftelligenza tremendamente sviluppata, ma a differenza di 
le ha deciso di usarla per perseguire la causa del male. Una 
Combinazione formidabile. Per ciò che ti riguarda hai ben 
poco da fare contro il suo esercito privato, addestrato con 
(ogni cura. Tuttavia, se gli uomini del colonnello riuscisse- 
Toa tenerlo a bada e tu avessi l'opportunità di affrontarlo 
dä solo... Mentre ti vengono questi pensieri l’Orologio 
Anticrimine comincia a mandare segnali: «Palazzo del 
Consiglio. Emergenza». Mediti sul da farsi: se desideri 
lasciare che l'esercito faccia fronte da solo al nemico per 
Bidare a vedere che cosa sta succedendo al Palazzo del 
Consiglio vai al 154; se invece tenti di sorprendere il 
Macro Cervello quando è solo, vai al 208. 


È) 
Mi concentri sul meccanismo della porta sperando di riu 
Scire ad aprirla, ma la situazione è disperata. Si tratta di 
lina porta di metallo spessa dieci centimetri, © le tue onde 
(i pensiero non riescono ad oltrepassaria. Dopo un po 
{nt degli altri passi lungo il corridoio, finché una faccia 
Allarmata spunta da dietro la finestrella. «Un intruso!» 
Brida l’uomo. «È rimasto chiuso nella camera di lancio! 


Non è difficile immaginare la loro prossima mossa: un 
rimbombo che fa tremare le pareti, seguito da un fortissi 
mo sibilo, è segno che sei stato lanciato fuori del sottoma. 
rino, in mare, Il tuo cuore non ha retto al colpo e i tuoi 
polmoni non ci metteranno molto a riempirsi di acqua 
Non tornerai mai più nel mondo dei vivi... 


6 
Un attimo prima di andartene parli con uno degli agenti di 
polizia che abita nei paraggi di Starkers Beach. Ci sono 
stati dei rapporti sull’avvistamento di un gigantesco squa- 
lo che si aggira non troppo distante da riva. L'agente ti 
sarebbe grato se volessi investigare personalmente sul 
caso: ha due bambini che vanno a nuotare ogni fine setti- 
mana, ed è seriamente preoccupato per la loro sicurezza 
Gli dici che cercherai di prendere in considerazione la sua 
richiesta. Ti rechi direttamente alla spiaggia (vai al 72) o 
decidi di non farlo (vai al 98)? 


ól 
L'aver assistito alla trasformazione ti ha sconvolto, 
tanto la Mummia avanza e tu non hai ancora deciso come 
affrontarla. Ti lanci all'attacco (vai al 184) o scappi via 
lontano dalla creatura (vai al 314)? 


6 
La scena è spaventosa: a terra nei pressi del padiglione ci 
sono dei feriti ed altre persone, in preda al panico, che 
cercano disperatamente di allontanarsi dal pericoloso mar- 
chingegno. Se il tuo potere è l'ATA vai al 186; con la For: 
Multipla vai al 116. Col Dardo Energetico vai al 304. Con 
lo Psico-Potere vai al 282. 


I 


OO 


i pantaloni e per curarti la 
imba. Riacquisti i punti di Resistenza persi, poi esci 
amente per andare al lavoro. Vai al 341. 


64 

lomo balbetta nervosamente: «La pistola! Aveva una 

» Gli mostri la pistola ad acqua trovata nella tasca 

Moccioso e gli spruzzi l'acqua in faccia, Quello china 

ipo, distrutto. Che razza di codardo! Desidera riparare 
qualche modo, dandoti delle notizie che ritiene inte 


ià. Dicevano che 
itatoio è stato recentemente acquistato da una certa 
suonava 


Vecchi documenti e aveva scoperto che Silvia Gelo non 


‘altri che la Regina del Ghiaccio. Questa informazione 

‘davvero comodo. Se dovesse capitarti di imbatterti in 

Iche malefatta della Regina del Ghiaccio, sottrai 20 dal 

grafo in cui sospetti che sì tratta di lei e vai al para- 
fafo risultante. Ringrazi il negoziante e guadagni 1 punto 
li Fortuna. Ora vai al 438. 


65 

d un tratto, mentre gli sferri un potente pugno al petto, 

la creatura è sparita! Assieme agli 

Pettatori che stavano assistendo al combattimento spalan- 
gli occhi, incredulo. Vai al 138. 


66 
rofessore è tutt'altro che contento di essere stato sve- 
lito: sgrida la domestica e scende le scale in vestaglia 
brontolando: «Non mi importa chi è. Sono alle prese con 
Quel dannato satellite Guerre Stellari e ho bisogno di 


riposare». Ti scusi per averlo disturbato, e gli racconti del 
tuo timore che qualcuno voglia rubargli i suoi appunti 
segreti, «Assurdo» sbuffa, «Questa casa è protetta da un 
sofisticato sistema d'allarme. Nessuno riuscirebbe ad en- 
trare senza azionarlo». Gli spieghi che potrebbe trattarsi 
di una persona fuori del comune, e che sarebbe più saggio 
dare una controllatina ai suoi progetti, Vai al 303. 


KON 


6 
Devi metterti nell'ordine di idee di tornare al lavoro, Sta 
cominciando a piovere. Se non c'è un altro posto in cui 
vuoi andare, incamminati verso l'ufficio andando al 111. 


68 
Perlustri il negozio: gioielli di scarso valore, macchine 
fotografiche, marchingegni elettronici e pellicce sbrindel- 
Jate sono sparsi ovunque. TI retrobottega ha pressappoco 
Jo stesso aspetto. Sembra che qui non ci sia niente. Puoi 
provare a dare un'occhiata nel ristorante adiacente (vai al 
351) o fare qualcos'altro (vai al 368). 


69 
La fialetta di acido fenico si rompe sul petto della creatura 
liberando una vampata fumosa. L'acido sta corrodendo i! 


a E 


corpo roccioso! Con movimenti goffi cerca di disper- 
fumo, ma lo vedi barcollare e capisci che si sta 
‘bolendo. Si accascia al suolo, accanto alla finestra în 
fumi, ed emette un feroce muggito, Raccoglie tutte le 
forze e riesce a rialzarsi, ondeggia sui piedi malfermi 
è perde l'equilibrio proprio davanti alla finestra, precipi 
lando dal terzo piano, Ti affacci alla finestra: ciò che resta 


DI, 
SS 


© resti in città vuol dire che sai già dove dirigerti per 
rti al luogo segreto del raduno di M.0.R.T.E., che è 
to in una Avenue, In quale Avenue decidi di 
dare? Moltiplica il suo numero per 10 e recati al 
ragrafo corrispondente. Se ciò che leggi non ha senso 
i al 368. 


n 
i la piazza e ti incammini verso l'ufficio, Come sare: 
Be bello se le cose fossero più semplici: ora la folla di Radd 
Square ha gli occhi puntati su di te e fa a gomitate per 
IFiuscire a porgerti carta e penna. Un uomo dal viso astuto 
ttura il tuo sguardo: «Pssst! Ehi, Falco! Vieni qui». È un 
[Po sospetto, ed ha anche lui carta e penna in mano. Lo 
lungi per vedere cos'ha da dirti (vai al 126) o accetti 
chieste del pubblico e rimani a concedere autografi 


i S 


i 72 

Quando arrivi a Starkers Beach sembra tutto in ordine. 
Centinaia di famigliole stanno prendendo il sole e sguaz- 
zando in acqua. Ragazze con costumi succinti camminano 
‘a coppie sul lungomare, è ridono quando vedono passare 
į giovanotti dal fisico possente che cercano di attirare la 
loro attenzione. Improvvisamente si leva un grido, un 
grido che si sente distintamente perfino tra lo schiamazzo 
‘generale. E la voce di una donna che strilla: «Squalo! Uno 
squalo!» La reazione è immediata; i bagnanti escono rapi- 
damente dall'acqua, in preda al panico, formando una 
‘corrente umana che si dirige verso la spiaggia. Anche la 
ua reazione è immediata. Qual è il tuo potere? 


ATA? Vai al 299. 

Dardo Energetico? Vai al 180. 

| Psico-Potere? Vai al 146. 

Forza Multipla? Vai al 55. 
73 


Riprendi le tue sembianze abituali. Vai al 181. 


74 
Raggiungere il Buffone nella camera segreta non è stata 
Un'impresa semplice, ma con un salto ben calcolato sul 
trampolino riesci a tornare a terra senza inconvenienti e, 
Una volta uscito dalla Casa dei Divertimenti, consegni il 
Malvivente alla polizia. Guadagni 3 punti Eroe per aver 
Catturato il Buffone. Ora vai al 103. 


75 
Ricordi che il Presidente è atteso per oggi a Titan City. 
Vuoi recarti alla 7° Avenue per vedere il corteo presiden- 
ziale? In questo caso vai al 21; ma se l'avvenimento ti 
lascia indifferente puoi assistere alla partita di football che 


la tua squadra preferita, le Tigri di Titan, gioca contro i 
Moicani: vai al 114. 


76 

Tua zia Florence è felicissima di vederti, ma ti chiede 
meravigliata cos'altro hai combinato per esserti ridotto in 
quello stato. È tutta indaffarata a preparare il tè, e ti offre 
delle paste alla crema. Sei esausto per le fatiche del giorno 
e decidi che è meglio trascorrere la notte da lei piuttosto 
che affrontare a quest'ora il lungo viaggio verso casa. Il 
giorno dopo ti svegli ben riposato: per fortuna è sabato, e 
non si va a lavorare (sempre che tu abbia ancora un posto 
di lavoro). Saluti la zia, la ringrazi e lasci la sua Cosa 
vuoi fare adesso? Puoi recarti all'esposizione degli elet- 
trodomestici del futuro a Palazzo Trottola, andando al 425; 
oppure puoi assistere al passaggio del corteo presidenziale 
nella 7° Avenue andando al 21. E poi oggi le Tigri di Titan 
giocano un'amichevole di football contro i Moicani. Se 
preferisci andare a vedere la partita vai al 114. 


17 

Le tue supposizioni sono esatte: la piscina non si è conge- 
lata a causa del cattivo funzionamento dell’impianto di 
riscaldamento, ma per opera della Regina del Ghiaccio, ! 
cui poteri hanno messo in serio pericolo i nuotatori. Puo! 
metterti sulle sue tracce andando al 129; ma forse prima è 
meglio provare a salvare le due ragazze che si trovano 
imprigionate nel ghiaccio tornando al 97. 


78 
batti singolarmente con le tre creature. 
Abilità Resistenza 
a a quattro braccia 8 6 
9 5 
n 7 


icio., Con grande sollievo constati che l'Orologio An- 
imine non si è messo a suonare, e stamattina riesci ad 
vare prima del tuo capo, Jonah Whyte, che quando ti 
diligentemente intento al tuo lavoro non riesce a 
dere ai suoi occhi Guadagni 2 punti di Fortuna perché 
polo di perdere l’impiego è ormai passato. Alle 
formarti nel Falco d'Ar- 
Ito, e raggiungere il quartier generale della polizia per 
ere perché oggi ci sono stati così pochi problemi (vai 
45), o preferisci fare una sorpresa a tua zia che vive in 
Îiferia, andandola a trovare (vai al 134)? 


80 

trai dalla cintura il congegno per i disturbi mentali, lo 
x endi e ti dirigi verso la creatura, che si gira a sua volta 
erso di te e si concentra. Il tuo apparecchio non funziona! 
SNOX si mette a ridere mentre armeggi con la scatola, ma 
Pot riporta immediatamente l’attenzione sul reattore. Non 


i resta altro che affrontarlo corpo a corpo: vai al 33. 


81 
MRostrandogli le mani con un gesto di apparente sottomis- 
concentri la tua energia mentale sull’ Avvelenatore, 


che toglie il tappo alla fiala del veleno e comincia a 
portarla alla bocca. Ti concentri ancora di più, e quella 
canaglia si mette a gridare! Lo hai obbligato mentalmente 
a ingoiare qualche goccia del suo temibile veleno! Terro- 
rizzato, ti supplica di risparmiargli la vita e tu prometti di 
farlo ad una sola condizione: che ti dica tutto ciò che sa a 
proposito di M.O.R.T.E. «D'accordo...» balbetta, «parle- 
rò. Vlad Utosh sta organizzando un raduno tra breve. Io 
non sono stato convocato, ma so che un uomo che porta 
un orologio d’oro è al corrente di dove si terrà». Con un 
ultimo sforzo mentale lo costringi a gettare per terra la 
fiala. È ciò che fa, malgrado le sue intenzioni, e tu riesci 
a catturarlo facilmente. Vai al 227. 


82 
Ti batti con un cane per volta (e solo con quelli che sono 
effettivamente scappati dal laboratorio). 


Abilità Resistenza 
1° Cane Ionico A 3] 
2° Cane Ionico 6 3 
3° Cane Ionico TÀ 6 
4° Cane Ionico 7 7 


La prima volta che uno dei cani ottiene una Forza d’Attac- 
co superiore alla tua vai al 31, ma tieni in mente il numero 
di questo paragrafo poiché ti verranno date istruzioni per 
tornarci. Se riesci a sconfiggere tutti i cani vai al 193. 


83 
Consulti i registri dove sono segnati i contenuti delle 
cassette. Si tratta di denaro, di gioielli, di vecchi documen- 
ti e di dischetti di computer, che appartengono per lo più 
a cittadini benestanti o a commercianti. Le cassette sono 
rimaste per la maggior parte nella cassaforte, che ora è 
chiusa, ma altre si trovano accanto ad essa, con una parte 


10 


del contenuto sparso sul pavimento. La prima cosa che 
accogli è un certificato che comprova la proprietà di un 
‘mattatoio venduto recentemente. Il nome del proprietario 
ti fa rabbrividire: Silvia Gelo. Certo, la Regina del Ghiac- 
cio! Se nel corso dell’avventura riuscirai a scoprire la sua 
attività illecita, potrai localizzarla sottraendo 20 dal para- 
‘grafo in cui ti troverai e recandoti al paragrafo risultante. 
Ora vai al 60. 


84 
Mi precipiti fuori della torre di controllo e ti alzi in volo 
Verso l'aereo, che sta viaggiando basso sopra l'aeroporto. 
Lo raggiungi facilmente ed entri attraverso una delle porte 
d'emergenza. Provochi uno spostamento d’aria che mette 
inallarme i passeggeri, sorpresi nel veder apparire il Falco 
d'Argento. Chiudi la porta e cerchi di rassicurarli racco- 
Mandando di mantenere la calma. Per fortuna il Tormen- 
tatore non si è accorto della tua intrusione, quindi potrai 
benissimo coglierlo di sorpresa. Spalanchi la porta della 
Cabina di pilotaggio e vedi che i due piloti sono legati. AI 
‘posto di comando c’è un pazzoide dai capelli irsuti, il cui 
Sorriso soddisfatto si trasforma in un’espressione sbalor- 
dita ‘appena ti vede. Senza lasciargli il tempo di reagire ti 
getti su di lui. 
Abilità 8 


Tormentatore Resistenza 9 


| Se riesci a sconfiggerlo in meno di dieci assalti vai al 346, 


altrimenti vai al 376. 


85 

Nell’istante in cui entri nel cimitero il cielo si riempie di 
nubi, rendendo l'atmosfera ancora più tenebrosa. Improv- 
Visamente un rumore proveniente da destra attira la tua 
attenzione: viene da una tomba scavata di recente. Ti 
avvicini per ispezionarla meglio, e all'improvviso vedi 
‘che la terra che la ricopre si muove. Qualcosa sta cercando 
di venir fuori! Pian piano vedi emergere una mano, e 
Subito dopo una forma gigantesca si alza in piedi, lascian- 
doti esterrefatto. Riconosci la creatura: si tratta dello Spet- 
tro, il mostro che non conosce la morte, che hai già avuto 
occasione di incontrare. Ma perché mai è stato seppellito 
in una tomba ordinaria? Probabilmente è stato qualche 
idiota che non ha creduto alla sua storia. Ad ogni modo 
üna cosa è sicura: non è il caso che si rimetta all'opera per 
devastare Titan City. Ora è meglio lasciar perdere i ragio- 
Mamenti e passare all’azione, perché il mostro si sta diri- 
gendo verso di te, con le sue lunghe mani che terminano 
Con dei pericolosissimi artigli. Se il tuo potere è l’ATA vai 
al 332. Con lo Psico-Porere vai al 422. Col Dardo Ener- 
getico vai al 352. Con la Forza Multipla vai al 373. 


RT 


86 
La metropolitana si ferma alla stazione di Grimm. Qui 
Scendi per recarti in ufficio e tenti di raggiungere la tua 
scrivania senza dare nell’occhio, ma appena oltrepassi la 
porta dell’ufficio ti giunge la voce tonante di Jonah Whyte 
che grida: «Lafayette! Venga qui. Immediatamente!» Ti 
Techi nel suo ufficio borbottando qualche parola di scusa 
per giustificare l'ormai abituale ritardo, ma lui ti interrom- 
pe dicendo: «Ne ho abbastanza. Cosa pensa che si faccia 
Qui? La carità? O ritiene che dobbiamo esserle grati per 
averci onorato della sua presenza? È molto gentile da parte 
Sua essersi degnato di venire a farci visita. Voglio aggiun- 
gere una cosa. Siccome oggi mi sento buono potrà avere 


TE 


= 


WTF 


SN 


tutto il giorno libero. Non retribuito, s'intende. E se doma- 
ni non sarà il primo ad arrivare potrà cominciare a cercarsi 
un altro lavoro!» A testa bassa esci dal suo ufficio. Come 
potresti spiegargli ciò che ti è capitato? Ma ormai sei stato 
sospeso e non ti resta che decidere dove andare. Se intendi 
trascorrere la giornata a Wysneyland, il parco dei diverti- 
menti, vai al 15; se preferisci fare delle compere in centro 
vai al 202. 


87 
Ti lanci verso l'aereo, e nel momento in cui sta comincian- 
do a decollare riesci a salire sul bordo di un’ala e ad entrare 
da una delle porte d'emergenza. La riunione è già comin- 
ciata, e si tiene in una sala appositamente adibita per la 
conferenza. Il tuo arrivo non è passato inosservato: im- 
pressionati dalla tua improvvisa apparizione i sei delegati 
si alzano in piedi, tutti tranne uno. «Ritiratevi» grida 
quest’ultimo con una profonda voce elettronica. «Questo 
«gracile visitatore non è all'altezza del Cyborg Titanium!» 
Gli altri rimangono ad osservare, mentre la gigantesca 
creatura calva avanza verso di te. Metà uomo e metà robot, 
ha delle possenti braccia elettrocomandate, ed una luce 
rossastra si accende a intermittenza nei due occhialini che 
fungono da occhi. Possiedi un Blocca-Circuiti? In questo 
caso vai al 411, altrimenti combatti il capo di M.0.R.T.E.! 


Abilità 18 


Cyborg Titanium Resistenza 20 


Dopo il terzo assalto vai al 136. 


(O) E 
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ale della stessa banca che si trova all'angolo tra la 128° 
la e la 10° Avenue. 


89 
orri tutto il corridoio alla ricerca di un estintore, ma 
ne vedi nessuno. Finalmente riesci a trovarlo in una 
za vuota e lo porti al laboratorio. Togli la sicura e lo 
ti verso la bottiglia in ebollizione, ma non succede 
la! Leggendo le istruzioni ti rendi conto che l’estintore 
uori uso. Lo getti via e provi a cercarne uno funzionante 
il piano di sotto, ma una volta tornato al laboratorio trovi 


«Guarda» dice, «la temperatura si sta abbassando. Il 
ricolo è passato». Infatti il liquido della bottiglia ha 
Messo di sPollue, e PODI raffreddarsi. Ormai nonc ’è più 


? I tutto AE ma saltando noti qualcosa di sospetto: 
‘tratta di una porta, praticamente invisibile dal basso. 
Ontinui a saltare in aria e riesci a raggiungere la nicchia 
sta davanti all entrata, ed aggrappandoti a delle sbarre 
Situate accanto alla porta riesci ad aprirla. Entri e ti trovi 
N una stanza di piccole dimensioni nella quale, dietro un 
Pannello di controllo, puoi vedere una sagoma. La tua 
intuizione era esatta. Si tratta del Buffone Scarlatto, il 


gangster che indossa un costume rosso, ricercato dalla 
polizia per le sue numerose rapine a mano armata. Veden- 
doti il criminale sfodera un sorriso diabolico. Devi attac- 
care. 


Buffone Scarlatto Abilità 9 Resistenza 8 


Se lo sconfiggi vai al 74, 


91 
Non trovi nulla nei cespugli, e ritieni che sia meglio 
passare il caso alla polizia. Vai al 73. 


92 

Tenendo prudentemente d'occhio il leone cerchi il Vapo- 
rizzatore nella Cintura degli Accessori, e fai in modo da 
simulare l'odore della gazzella. Appena lo sente, il leone 
comincia ad annusare: è ansioso di catturare la preda. 
Allora getti il marchingegno dentro la gabbia e il leone si 
dimentica di te, come pure degli ordini ricevuti. Il diretto- 
re, avendo visto come ti sei facilmente sbarazzato della 
bestia, si arrende senza fare storie. Lo riporti dunque nella 
piccola stanza e ti metti a frugare tra le sue carte. Una 
pagina in particolare desta il tuo interesse: è un messaggio 
di M.0.R.T.E. La nota dice: «La parola d'ordine è Mercu- 
rio. Il messaggio deve essere memorizzato e distrutto». 
Ora vai al 433. 


93 
Ti dirigi con l'assassino verso il distretto di polizia, ma 
strada facendo Bronski cerca di convincerti a non lasciarlo 
in mano agli agenti. Ti dimostra le sue buone intenzioni 
dandoti delle informazioni utili. Sembra che il Serpente sia 
stato lasciato dalla sua amichetta, Lola Manche, l’attrice 
famosa per la sua affermazione: «Non voglio essere una 
star, voglio essere una ragazza qualunque». I suoi camerini 


O 


‘sempre molto sobri, ed ora ha deciso di mettere fine 
brutta vita che faceva in compagnia del Serpente. Lui, 
omunque, ha giurato di riaverla, con le buone o con le 

tive. E chiaro che non hai intenzione di scendere a patti 
He on questo criminale e, giunto alla polizia, lo consegni agli 
agenti. Guadagni 1 punto di Fortuna per le informazioni e 


punto Eroe per la cattura. Ora vai al 67. 


94 

vi fare qualche compera e ti rechi al centro commerciale 
Schuter Mall, situato in periferia. È un posto enorme, 
n centinaia di negozi di tutti i generi. Vuoi andare in 
macia (vai al 313), al supermercato (vai al 160) o al 
zio di computer (vai al 264)? 


95 
ntre cerchi di riprenderti, lo squalo sfreccia verso il 
igazzo e lo intrappola nelle sue mortali mascelle. Le grida 
el giovane si trasformano in un gorgoglio indistinto, 
hé cessano quando viene tirato sott'acqua. Tutto ciò 
le ora rimane di lui è una rossa macchia di angue. Come 
stimoni osservi inorridito lo squalo che riappare 
e per sparire al largo. Una volta tornato sulla 

i silenziosamente in mezzo alla folla, ferito 
\areggiato. Il silenzio è rotto soltanto dalle grida della 

dre, che piange disperatamente. Cosa puoi fare ormai? 
intri in una cabina per riprendere le tue sembianze nor- 
li, e quando sei sicuro di non essere visto lasci la 
laggia per incamminarti verso casa. Vai al 18, 


96 

vorrà molto tempo per ispezionare accuratamente l’e- 
tme battello, ma devi pure cominciare da qualche parte. 
Ominci dalla sala macchine (vai al 27) o dagli alloggi del 
itano (vai al 164)? 


t3 
Ni; 97 


‘Arrivi alla Piscina Stanley e il l guardiano ti conduce im- 
‘mediatamente nella sala dove si trova la grande vasca. 
Rimani a bocca aperta quando vedi cos’è successo: la 
| piscina è gelata e i nuotatori, che rabbrividiscono per il 
freddo, stanno osservando increduli il blocco di ghiaccio 
che solo pochi istanti fa era un innocuo ammasso d’acqua. 
| Purtroppo due ragazze non sono riuscite a uscire e, impri- 
| gionate dal ghiaccio, rischiano di morire congelate. Le 
loro grida si fanno sempre più flebili. Devi usare i tuoi 
‘poteri in fretta per tentare di salvarle. Con lo Psico-Potere 
Wai al 389. Con il Dardo Energetico vai al 307. Con la 
Forza Multipla vai al 338. Con |’ATA vai al 231. 


98 

Nel momento in cui stai per uscire dalla banca senti il 
familiare bip bip dell'Orologio Anticrimine. È un messag- 
10 di Jerry Grass, che con una voce elettronica pronuncia 
poche parole: «Aeroporto Parker». Se decidi di dirigerti 
‘immediatamente laggiù, vai al 410. Se invece non hai 
ancora finito con gli Alchimisti puoi prendere un’altra 
direzione. In questo caso sottrai il numero dell’ Avenue dal 
mumero della Strada e recati al paragrafo risultante. 


99 
Ti apri un varco tra la folla, che si accalca attorno all’uomo 
© alla donna che discutono animatamente. L'uomo minac- 
‘Cia di strangolare il cane se la donna non pulisce immedi- 
 atamente quella sporcizia. Gli astanti cominciano a fare 
| Commenti. «Cosa farebbe lei se il mio cane avesse fatto lo 
Stesso davanti alla sua porta?» esclama un uomo tutto 
Toso per l'indignazione. «E cosa doveva fare quel povero 
| Cane? È compito della Nettezza Urbana tenere le strade 
| Pulite» ribatte uno studente con tono fermo. «AI giorno 
d'oggi un cane non può starsene tranquillo né per la strada 


né nelle fogne» grida un altro spettatore. E un altro ancora 
aggiunge: «È quella grassona che dovrebbe essere 
golata, non il cane!» Ti accorgi di non essere il solo 4 
cercare di placare la lite; ci sono altre tre persone che 
tentano di minimizzare l'accaduto, ma senza successo 
Improvvisamente la folla ondeggia e tu ricevi un doloroso 
calcio alla coscia. Cadi a terra con la gamba dolorante. 
Fortunatamente il suono di una sirena della polizia mett 
fine alla lite e tre agenti in uniforme scura disperdono la 
folla. Uno di loro ti aiuta ad alzarti e ti dà un'occhiata alla 
gamba. Ti fa male, ma non è rotta; il peggio è che sei 
caduto proprio sull'oggetto della disputa! Perdi 1 punto di 
Resistenza per la contusione. Vuoi andare a casa a cam 
biurti (vai al 63) o vuoi fermarti a parlare con gli agenti 
(vai al 305)? 


La birreria in cui sei entrato non è mai stata così freq 
tata, La visita del Presidente ha provocato una grande 
eccitazione, e nella strada sì è riversata una massa di gente 
di tutt i tipi. Ti siedi a un tavolo, accanto a un uomo che 
indossa un cappotto marrone scuro e ben presto vi mettete 
a parlare, Costui è ubriaco fradicio e parla più del dovuto. 
Sembra conoscere bene l’ambiente dei bassifondi e si 


sfuggire qualche informazione: pare che l'Orca Ma- 
| Sia stata vista al porto... L'uomo sa perché questa 
inibile creatura è giunta a Titan City: vuole vendicarsi 
Colui che anni fa l'aveva sconfitta. E tu sai bene chi è 
lo; sei stato proprio tu! Ti ricordi tutto alla perfezione: 
ispro combattimento contro l'enorme mostro acquatico 
Ne ora non deve assolutamente tornare in città, Ti ripro- 
ti di dare un'occhiata al porto appena sarà possibile, 
Vai al 157 


c'è nulla che faccia al caso tuo tranne un bidone della 
Pazzatura. Sollevi il coperchio e lo usi come scudo, men- 
ltrepassi la porta ed avanzi prudentemente. Vai al 24. 


102 


ndo arrivi la polizia è già sul posto, e si occupa di 
Nere la gente lontano dalla macchina distrutta. Con gli 
i pieni d'orrore assisti ai tentativi disperati del guida- 
€ del passeggero che cercano di aprire le portiere. 
oppo sono bloccate e l'incendio si estende rapida- 
ic. Corri dietro l'angolo per trasformarti nel Falco 
igento (vai al 23) o aspetti un po” per vedere cosa fa 
polizia (vai al 229)? 


103 
Ora che hai lasciato Wysneyland dove vuoi andare? Ti 
incammini verso il centro per fare delle compere (vai al 
202) o preferisci tornare a casa (vai al 327)? Se torni a casa 
puoi riposare e guadagnare 6 punti di Resistenza, ma se 
preferisci rinunciare a rimetterti in forze puoi sempre 
comprare un biglietto per il famoso spettacolo Rarri (am 
messo che lo trovi), e trascorrere la serata a teatro (vai 
11 43) 


Sotto le spoglie del Falco d'Argento arrivi sul posto, Un 
agente di polizia ti vede e ti fa largo tra la folla, che 
riconoscendoti apre un varco al tuo passaggio. Non tardate 
ad arrivare presso il corpo inerte di un uomo, una perso: 
benestante, a giudicare dai suoi vestiti eleganti. Accanto 
lui c'è una lussuosa valigetta di cuoio, e mentre la pol 
disperde la folla puoi sia esaminare il corpo dell'uomo (v; 
al 318) sia la valigetta (vai al 211). Sc invece vuoi dare 
un'occhiata ai cespugli Îì intorno vai al 54. 


Gio) 


concentri servendoti del tuo speciale potere, e cerchi di 
ditomettere alla tua volontà i cani che si trovano dietro la 
i. Quelli smettono di abbaiare furiosamente e, quando 
imbrano essersi calmati del tutto, apri la porta ed entri 
lentemente nel laboratorio. Tenta la Fortuna, Se sei 
ortunato vai al 401; se sci sfortunato vai al 213, 


106 
lanci all'inseguimento del borsaiolo e guadagni un po' 
Îterreno. ma quando stai per raggiungerlo senti il segnale 
‘partenza della metropolitana. Il borsaiolo approfitta 
‘casione e salta sul vagone proprio mentre le porte 
chiudono dietro di lui. Ti è scappato! Non puoi far nulla 
a rivelare la tua identità di Falco d'Argento. 
1'86. 
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siero del raduno organizzato da M.0.R.T.E. ti mar- 
Continuamente in testa, Pensi che sarà utile avere un 
oquio col colonnello Sanders, che comanda la base 
Dilitare della città. Potrebbe avere qualche novità sul 

Uno o comunque potrete confrontare le vostre informa 

Ti dirigi verso la base militare (vai al 342) o verso 
| Piscina Stanley, in seguito alla precedente chiamata 
ll'Orologio Anticrimine (vai al 97)? 
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nuova minaccia incombe sulla città, poiché i legali di 
jard Rich lo hanno appena tirato fuori di galera nono- 
e l'imputazione di omicidio premeditato. Rich è un 
Centrico milionario che possiede già tutto quanto si 

ottenere col denaro, ed ora si è messo ad uccidere 
e innocenti soltanto per godere della loro paura. 


Risiede in un lussuoso appartamento în un attico della 58 
Strada, al numero 113, 


109 
Neppure impegnando tutte le tue forze riuscirai a sconti 
gere la Mummia, Comunque, quando la sua Resistenza 
sarà ridotta a 4, potrai gettarla in una delle casse che 
richiuderai prontamente col coperchio, Puoi catturarla ma 
non ucciderl l combattimento. 


Abilità 10 


Mummia Resistenza 10 


Se riesci a catturarla vai al 2. 


uo 
Ti avvicini al suo orecchio e con aria complice pronunci 
la parola d'ordine. «Cosa?» chiede con aria interrogativa 
«Parla un po” più forte!» Ripeti la parola ad alta voce c 
questa volta ti guarda dalla testa ai piedi con aria diffide: 
te, come se fossi scemo. Alla fine corruga le sopracci 
e dice: «Sei pazzo? Stai attento che chiamo la polizia! 
Pensi che abbia davvero intenzione di fare ciò che ha detto. 
quindi decidi di dare un'occhiata in giro. Vai al 199. 


0a 


ndi le sembianze normali e ti affretti verso l'ufficio. 
di nuovo in ritardo! Svolti l'angolo di Clark Street e ti 
i un attimo davanti ai magazzini Harrolds. Tì è venuta 
idea: potresti comprare un regalo per il capo in modo 
rti scusare per il ritardo; Ma così farai ancora più 
Ne vale la pena? Se decidi di entrare a scegliere un 
jalo adatto alla circostanza vai al 429. Se intendi recarti 


polizia e gli impiegati della banca tacciono improvvisa- 

nte quando ti vedono entrare. Desideri interrogare il 

Direttore Generale (vai al 420), l'ispettore di polizia che si 

Cupa del caso (vai al 323) o l'agente addetto alla sicurezza 
al 259)? 


113 
lla strada verso casa ti accorgi che qualcuno ti sta 
juendo. Incuriosito, prosegui ad andatura normale fin- 

Ché non arrivi ad un angolo. Qui ti nascondi dietro una 

Orta c attendi. Come supponevi l’uomo arriva dopo qual- 

he istante e sì ferma perplesso, grattandosi la testa. Gli 
i addosso e lo immobilizzi, poi gli chiedi perché ti sta 


atconta che il suo capo, il Ragno, un noto malvivente, lo 
andato a pedinarti. È talmente terrorizzato che ti dà 
fhe altre informazioni utili: ha sentito che uno degli 


do 


ti di Vlad Utosh si recherà alla mostra degli elettro- 
tici del futuro. Guadagni 1 punto di Fortuna per 
finformazione. Liberi l’uomo dicendogli di riferire al 
Ragno che ora sarai tu a pedinare lui, dopo di che la s 
[mette a correre a più non posso. ido a ciò che hai 
ina appreso riprendi il cammino verso casa, e una volta 
vato ti concedi un po” di riposo guardando Îa televisio- 
Guadagni 6 punti di Resistenza. Vai al 215. 


ud 
into allo stadio compri un biglietto per la partita, che si 
sionante in quanto entrambe le 


ata una somma favolosa. Tuttavia nessuna delle squa- 
fre riesce a portarsi in vantaggio, e il primo tempo della 
iriita finisce in pareggio per un punto segnato dai Moi- 
i all'ultimo minuto. Il secondo tempo inizia con un 
Koloso contrattacco e Gordon riesce a segnare. Ma im: 
Qvvisamente le grida d’incoraggiamento dei tifosi si 
Tasformano in esclamazioni di terrore: una parte della 
Fibuna sta per crollare per tornare sotto le 
glie del Falco d'Argento, e ti infili sotto la gradinata 
Ît Vedere cosa sta succedendo. Sei veramente sorpreso: 
rariamente a ciò che pensavi il crollo non è causato da 
cattiva manutenzione delle strutture. Ti trovi inve 
un'enorme creatura, dalla pelle simile a quella 
{Gi serpenti, che scuote due travi gemendo sotto lo sforzo, 


È? DOVRANNO PERIRE IN 
LA MIA FURIA SIA PLACATA». 
sontinua a spingere e questa volta una crepa 


si apre nella struttura di cemento armato. Farai meglio a 
reagire in fretta. Se possiedi la Forza Multipla vai al 315 
Con lo Psico-Potere vai al 384; Col Dardo Energetico vai 
al 22. Con l'ATA vai al 163. 


115 
Trovi una tuta da lavoro e ti unisci agli scaricatori che 
stanno portando il carico di tre aerei nell'aviorimessa. Non 
c'è nulla di sospetto nell'atteggiamento del personale o nel 
carico, come pensavi. Infatti secondo le tue supposizioni 
non dovrebbe accadere nulla di particolare, almeno per il 
momento. Per che ora è prevista la riunione? Somma 
quest'ora alla data di oggi e aggiungi il risultato al numero 
di questo paragrafo. Poi recati al paragrafo ottenuto, e se 
la situazione în cui ti trovi non ha senso vai al 220, 


116 
Voli verso l'Androide, lo afferri e lo porti sul tetto dell’e- 
dificio, dove lo lasci libero, Si accascia al suolo e si mette 
a tremare per lo spavento. A questo punto ti metti alla 
ricerca di Vlad Utosh sorvolando la zona, ma non veden- 
dolo torni al padiglione. È l'ora di chiusura, e tutte le 
strade sono deserte. Ne approfitti per frugare tra le carte 
di Utosh, in cerca di qualche indicazione. C'è qualcosa di 
interessante: si trata di una lettera dell'amministrazione 
dell'Aeroporto Parker che conferma una prenotazi 
Trovi anche un piccolo marchingegno che assomiglia a 
una penna, su cui c'è scritto «Blocca-Circuiti». Pensando 
che possa essere utile lo porti con te, Guadagni 4 punti 
Eroe per aver sconfitto l'Androide, quindi, a missione 
conclusa, lasci il Palazzo Trottola. Vai al 75, 


117 
I camerino presenta segni recenti di lotta. C'è un disordi 
ne indescrivibile: i costumi di scena sono sparpagliati per 


00 


| assieme ai cosmetici € a tutto ciò che serve per il 
Evidentemente il rapitore e la sua vittima devono 
lottato a lungo. Ma dove si trovano ora? La finestra 
ita fornisce un indizio, e seguendo le tracce dei due 
Ni al parcheggio del teatro. Improvvisamente senti uno 
idio di gomme sull'asfalto: il Serpente sta scappando 
ila sua vittima, ed ora è impossibile catturarlo! Ripren- 
sembianze normali e ti metti in cammino verso casa. 
jai 79. 


vazione era esatta. Infatti, arrivato all'incrocio, 
he all'interno della banca c'è una grande agitazione, 
M c'è la polizia, quindi ti avvicini ai vetri per vedere 
Sta succedendo. Due uomini con dei camici bianchi 
laboratorio stanno frugando nella cassa, e riempiono un 
£0 postale con il denaro. Un terzo tiene in mano delle 
ed una siringa, pronto ad iniettare il liquido al cassie- 
Clienti che sono stati legati in un angolo. I tre banditi 
0 delle maschere di plastica che conferiscono loro 
tto di vecchi professori. Sono gli Alchimisti! Senza 
o le fiale contengono qualcuno dei loro micidiali 
Fai irruzione nella banca e aggredisci uno dei 
Venti (vai al 437) o aspetti che escano dalla banca 
cogli 


119 
Uscendo dalla biblioteca vieni accolto dalla folla con un 
caloroso applauso. La lotta è stata dura, ma sei riuscito a 
sconfiggere la mostruosa creatura. Guadagni 5 punt 
per la vittoria. Ora vai al 319. 


120 
Combatti separatamente i cani che rimangono. 
Abilità Resistenza 
1° Cane Ionico 7 c) 
2° Cane Ionico 6 A 
3: Cane Ionico 7 6 
4° Cane lonico T 7 


Ogni volta che un Cane Ionico ti colpisce tira un dado. Se 
fai; 
1,203 I cane ti grafia seriamente e ti fa perdere 2 punti 


di Resistenza. 

405 I cane ti manda a sbattere contro il muro e ti fa 
perdere 2 punti di Resistenza e 1 punto di Forza 
d' Attacco per il prossimo assalto, 


6 Il cane ti morde. Tenta la Fortuna: se sei fortunato 
perdi 3 punti di Resistenza; se sei sfortunato i! 
morso è fatale. 


Se sconfiggi i cani vai al 350. 


121 
endo il consiglio che ti è stato dato assumi le sem: 
del Falco d'Argento e sali precipitosamente la scala 
mergenza che porta sul tetto dell'hotel, Arrivi proprio 
Ja macchina del Presidente passa nella strada sot- 

te. Nello stesso momento vedi che c'è un uomo sul 
opposto del tetto. Ha un ginocchio a terra e sta rego- 
Q il mirino di una carabina di precisione. Se il tuo 
Multipla vai al 236. Con il Dardo 

al 87. Con lo Psico-Potere vai al 177. Con 


122 

folla di ammiratori delusi si accalca nel parco 
lison Square. Il concerto di stasera è stato annullato a 
di una dermatite facciale di Georgie Boy. A questo 
nto decidi di tornare a casa per riposarti, e guadagni 6 
li di Resistenza. L'indomani non devi recarti al lavoro. 
i andare alla 7° Avenue per assistere all'arrivo del 
idente (vai al 21) o preferisci visitare la mostra degli 
Fodomestici del futuro che si tiene in questi giorni a 

izo Trottola (vai al 425)? 


123 
nifico colpo! Il raggio colpisce lo squalo e lo fa 


disgustati e molti di loro sono stati insudiciati dai 

dell'animale, «Ci mancava solo questo imbecille di 
Falco per creare un tale scompiglio. Bleah! È nausean 

Che motivo aveva di massacrare quel povero animale? 

aveva niente di meglio da fare?» Rimani a bocca 
Cos'hanno da ridire tutte queste persone? Hai 

na salvato il ragazzo da una morte sicura! A testa 


bassa lasci la spiaggia e riprendi le tue sembianze normali 
incammini verso casa andando al 18. 


124 

Porti la Gatta Tigre al distretto di polizia e guadagni 2 
punti Eroe per la cattura, L'agente di servizio, intanto, sta 
cercando di capire cosa c'è scritto su un foglietto che una 
vecchietta fia appena portato, ritenendola una cosa impor- 
tante. Speri sempre di trovare qualche indizio utile, quindi 
chiedi al poliziotto di farti dare un'occhiata al foglietto e 
non senza difficoltà riesci a decifrare un messaggio: «Fate 
attenzione al segno della Tarantola: un bossolo metallico 
con sopra incisa una T». È un'informazione importante 
che ti fa guadagnare 2 punti di Fortuna. Se nel corso 
dell'avventura ti capita di ricollegare qualche misfatto alla 
Tarantola, aggiungi 60 al paragrafo dove ti trovi e recati 
al paragrafo corrispondente. Ora vai al 67. 


125 
Lasci i Laboratori Murdock per tornare in città. Cammi 
nando lungo la Danver Street vedi un gruppo di persone 
che fanno capannello davanti a una vetrina. Ti unisci a loro 
e capisci subito cosa stanno guardando: si tratta di una 
televisione che trasmette un notiziario-flash. Non riesci 3 
sentire cosa sta dicendo l’annunciatore, ma riesci a rico 
noscere la faccia che appare dallo schermo: è Giorgio 
Schulz, meglio conosciuto come l’Avvelenatore, Come 
mai? Che sia stato rimesso in libertà? Sarebbe meglio 
andare al distretto per accertarsene... bip bip bip! È l'Oro 
logio Anticrimine. Ci mancava anche questa! Lo avvi 
all'orecchio per sentire il messaggio: «PISCINA STAN 
LEY». E adesso cosa devi fare? Ti incammini verso il 
distretto di polizia (vai al 412) o verso la piscina di Stanley 
(vai al 97)? 


OO 


0 ti conduce in un vicolo appartato, e ti dice: «Fal 

amico mio... mi chiamo Flanagan Faccia di Ratto... 

i. leggi questo. A presto». 

di il messaggio che ti fa scivolare in mano e lo leggi: 

Sarà un attentato contro il Presidente durante la sua 

a Titan City. Un finto Killer si troverà tra la folla, ma 

ro assassino sparerà dal tetto del Regent Hotel». È una 

Bizia importantissima che ti fa guadagnare 1 punto di 

una. Quando verrà annunciato l'arrivo del Presidente 

gungi 100 al numero del paragrafo in cui ti troverai, e 

Cati al paragrafo risultante per catturare il vero killer. 

bra che Faccia di Ratto stia cercando di vendicarsi di 
icuno... comunque ora è meglio andare al lavoro. 


127 

ffone Scarlatto, un criminale con uno strano senso 
l'umorismo che si diverte a giocare tiri mancini a vitni 

innocenti, ha cambiato casa e gli è tornata voglia di 

ttersi all'opera. Quando ti trovi nei paraggi della sua 

Öva abitazione, e ti viene data l'opportunità di cercarlo, 
ai 50 dal numero del paragrafo in cui ricevi le infor- 

zioni e recati al paragrafo risultante. 


128 
fl malviventi non ti notano, quindi riesci ad allontana 
Tagazzo e sua madre, Se il tuo potere è la Forza Multipla 
ai al 172, Con l'ATA vai al 210. Il Dardo Energetico non 
Può essere usato perché ci sono troppi passanti, quindi se 
Non hai la Forza Multipla o ATA vai al 243, 


129 
Seguendo le istruzioni giungi nella zona industriale della 
ittà, un posto davvero desolato, e ti rechi al macello. Ti 
Sembra strano c la Regina del 
Ghiaccio abbia scelto questo posto come rifugio. ma ap- 
Mena oltrepassi I 
fazione cominci a comprenderne la ragione. Prudentemen: 
Îe penetri nella stanza, e un freddo glaciale ti investe 
Mentre ti aggiri attorno a degli enormi buoi congelati 
ppesi con dei ganci al soffitto della sala. Improvvisamen: 
Funa voce femminile alle tue spalle ti fa sussultare: «E 
Così il Falco d'Argento è venuto a farmi visita! Non avrei 
[ai pensato che ti saresti spinto fin qui. Ne sono onorata! 
E adesso accerta questo dono di benvenuto!» Ti volti 
bruscamente e vedi la Regina del Ghiaccio, col suo vestito 
Bfgenteo che brilla nell'oscurità. 1 suoi lunghi capelli 
londo platino le coprono parzialmente il volto mentre 
@fferra un bue e lo spinge violentemente verso di te. Se il 
Wo potere è la Forza Multipla vai al 436. Con IATA vai 
Wi 182. Con lo Psico-Porere vai al 82, Col Dardo Energe 
fico vai al 12 


n essere maligno com 


porta che conduce nella zona di refrige: 


130 
‘ordine drizza le orecchie, poi 


a pronunci la parola 

0 di seguirlo in una stanza piena di vapore che si 
foya sul retro de ja. Sposta un cesto della 
Biancheria, sotto il quale appare una botola segreta. La 
pre e ti fa scendere assieme a lui in una stanza di piccole 


a lavander 


dimensioni. C'è una sola porta socchiusa, dietro la quale 
si intravedono delle luci e si odono delle voci. Vai al 298. 


Bi 

Quando anche la polizia viene a darti una mano il Distrut 
tore rabbrividisce, ed emettendo un rauco mugolio si tra- 
sforma sotto i vostri occhi, È steso al suolo e si è notevo]. 
mente rimpicciolito, assumendo le sembianze di un uomo 
Lo riconosci. Il Distruttore non è altro che Illya Karpov 
un agente di M.0.R.T.E. Guadagni 5 punti Eroe per la 
magnifica azione è vai al 40, 


132 
Il numero uscito rappresenta il numero di Cani lonici che 
sono scappati dal laboratorio, e che ora stanno seminando 
il terrore ringhiando ferocemente. Chiudi immediatamen 
te la porta. È tuo dovere impedire che qualcuno venga 
morsicato. Purtroppo in questo caso i tuoi poteri non ti 
sono di nessun aiuto. Vai all'82 per combattere contro i 
cani che sono riusciti a scappare. Se sono meno di quattro 
e se riesci a sconfiggerlì, torna al 120 (non dimenticare il 
numero di questo paragrafo) per affrontare i cani che sono 
rimasti nel laboratorio. 


o 
133 


ti dietro al banco e ti trasformi nel Falco d'Argento. 
i stare attento a non avvicinarti troppo ai Guerrieri 


Avanzi con deci- 
© ordini di smettere di fare stupidaggini, e di uscire 
diatamente dal magazzino. In risposta si mettono a 
. Non è esattamente quello che pensavi, quindi l'u- 
Ca cosa che ti resta da fare è combattere, 


Abilità Resistenza 
(Guerriero del Fuoco 7 6 
Guerriero del Fuoco 6 6 
È Guerriero del Fuoco 7 si 
| Guerriero del Fuoco 7 5 


tali separatamente. Ogni volta che vieni colpito 
la un dado. Se il numero uscito è 1 02 sei stato scottato 


li tutti vai al 380. 


134 
zia abita a Cockney Green, un grazioso sobborgo che 
trova ad est del centro della città. L'autobus ti lascia nei 
ssi del cimitero, a cinque minuti di strada dalla sua 
tazione. Vuoi fare il giro del cimitero (vai al 219) o 
feferisci accorciare la strada attraversandolo (vai all'85)? 


135 
guardiani passano davanti all'ufficio del direttore che 
«Ah, Abdul Aziz e Mustafa Karim. Uno di voi 


‘a tua disposizione. «Abdul, vuoi farlo tu?» Il guardia- 
Dabbozza un inchino e ti guida lungo le sale del museo. 
sono dei tesori veramente magnifici e Abdul te li 


descrive accuratamente, dando interessanti spiegazioni 
sulla vita e sull’età dei Faraoni. Tutto sembra essere intat 
to. Giungete infine alla sala grande dove sono esposte le 
maggiori attrazioni del museo. Vai al 240. 


136 

Ad un tratto dei raggi di luce gli balenano fuori dagli oc 
e ti colpiscono al petto. L'impatto è violento, e 
proiettato contro il muro. II Cyborg ti sferra una serie di 
violenti colpi con i suoi pugni al titanio, e i tuoi sforzi per 
resistergli sono vani. È troppo forte. L'ultima cosa che 
ricordi sono le sue dita metalliche che ti stringono il 
collo... 


137 
Afferrì la portiera e la fai scivolare fuorì dai pemi, poi 
metti in salvo i passeggeri. Quello che sta seduto dietro è 
un uomo di mezza età che indossa un cappotto col collo di 
pelliccia, e porta al braccio un orologio d'argento massic 
cio che deve valere un sacco di soldi. È sotto shock, c 
mentre lo porti fuori dalla vettura comincia a delirare: «I! 
raduno di M.O.R.T.E... Devo andare alla riunione... Di 
fronte al numero 35... Devo ricordarmelo...» Lo porti 
nell'ambulanza perché si prendano cura di lui, Hai fatto 
appena in tempo: in questo preciso istante il fuoco rag 
giunge il serbatoio e la vettura esplode. Ora che hai fatto 
il tuo dovere puoi riprendere le tue sembianze abituali per 
tornare in ufficio. Guadagni 2 punti Eroe per questa azione 
di coraggio. Vai al 398, 


138 

uomo si occupa della giovane donna, e un altro è 
indato a telefonare all'ospedale, «Cosa sta succedendo?» 
lama. «Da dove può essere arrivata una simile creatu- 
i? Non ne ho mai vista una così se non nei mici incubi! 

è tutta colpa della tecnica, Inventano solo terri 
Spaziali © mostri terrestri! Certe volte sono contento 
do penso che non vivrò ancora per molto, Comunque, 
ti ringrazio per averci salvato. Noi tutti ti dobbiamo 
i Vita». Guadagni 2 punti Eroe per aver sconfitto la 
estiaccia. Non sai ancora da dove sia venuta, a meno che 


n certo indirizzo aggiungi il numero della via a questo 
fo per arrivarci. Altrimenti 


139 
ichard Rich ha impugnato un coltello con una lunga lama 
rgento, © i suoi due scagnozzi fanno lo stesso. Affronta 


Abilità 8 
Abilità 7 


Resistenza 9 
Resistenza 8 


sci a sconfiggerle devi occuparti di Richard Ri 
rd Rich Abilità 9 


Resistenza 8 


sci d catturare i tre li porti alla poli 
ti Eroe, Poi vai al 73. 


© guadagni 


140 
X giace al suolo, privo di sensi, e tu ne approfitti per 
e un'occhiata al reattore. Dai tubi di raffreddamento 
fovengono dei sibili, ed improvvisamente uno esplode, 
ettando dei getti di vapore surriscaldato 
tin gruppo di ingegneri. Alcuni riescono a mettersi 
Ivo, ma quattro muoiono sul colpo. In questo caso non 


guadagni nessun punto Eroe, anche se gli scienziati ti sono 
molti grati per aver evitato un disastro ben maggiore. In 
segno di ringraziamento ti regalano un marchingegno a 
forma di penna. «Falco, accetta questo dono da parte 
nostra» dice il direttore dei Laboratori, «È stato realizz 
da uno dei ricercatori durante il suo tempo libero. Si u 
ói úh Bioces-Cireuli. Bimcora allo stato sperimentale, 
sembra che funzioni bene. So che spesso ti capita di 
affrontare mostri meccanici, quindi questo apparecchio 
potrà servirti per mettere fuori uso i loro circuiti. So anche 
che sei alla ricerca di Vlad Utosh, che senza dubbio è un 
avversario potente. Con questo avrai maggiori probabilità 
di vincerlo». Ringrazi calorosamente il direttore per il suo 
dono: senza dubbio ti sarà molto utile. Vai al 125. 


141 
Se questo nome ti dice qualcosa, senza dubbio hai anche 
un numero di telefono a sette cifre. Somma le cifre che lo 
compongono e recati al paragrafo risultante. 


142 

Ordini al Dottor Macabro di arrendersi. È sorpreso di 
vederti, e quando si accorge che stai dirigendo il tuo Dar 
Energetico verso una delle sue mostruose creature grida 
«NO! Non hai il diritto di distruggere le mie creazioni! 
Afferra una bottiglia e la lancia verso di te, ma senza 
colpinti. Allora fai partire un Dardo Energetico a bass 


OG 


tenza e colpisci il quadrumane, che geme di dolore. Il 
Dottor Macabro emette un grido e si nasconde la testa t 
È disperato, e si arrende senza opporre resistenza 
Sonducendo fuori dal negozio quel gruppo di miserabili ti 
Jorgi che il dottore ha gettato a terra un foglietto di carta 
ando di non dare nell'occhio. Lo raccogli e ricono 
do lo stemma di M.0.R.T.E. il tuo sguardo si illumina. 
saggio dice: «Il luogo del raduno è cambiato, Si terrà 
la Baia di Clancey». Dopo aver consegnato il folle dot- 
alla polizia guadagni 3 punti Eroe. Ora lasci il centro 
erciale e vai al 226. 


ione? Le mag 
attrazioni della Casa dei Divertimenti brulicano di 
e, ma forse in questo momento la maggior attrazione 
lt, perché tutti ti guardano con gli occhi spalancati. Ti 
hi nella Camera Rotante (vai al 439), ti dirigi verso i 
[polini (vai al 90) o entri nella Sala degli Specchi (va 
212)? 


e Te 
(a) 
1 


trasformi nel Falco d'Argento per andare al Diparti- 
to di Biochimica. Qui non trovi problemi particolari: 

che tutto sia in ordine, come al solito. Chiedendo 
formazioni scopri che il professor Murdock è al primo 
ino e che sta realizzando degli esperimenti sulle a 

do entri nel suo laboratorio un intenso profumo ti 
investe, Il professore ti accoglie con un'espressione di 
Bllievo e dice: «Falco! L'esperimento mi è sfuggito di 
ino. La temperatura sta salendo troppo rapi 
mo di 


mente. 
causato un disastro!» In un angolo del 
ratorio, infatti, un complicato sistema di tubi e di 
Pentine sta vibrando sotto la forza di un liquido che 
bolle rumorosamente in una bottiglia, Se il tuo potere è 
NATA vai al 295, altrimenti vai al 339. 


145 
jẹ farai a fuggire? Cerchi qualcosa di utile tra gli 
tti della Cintura degli Accessori: trovi una Torcia-L 
opera. Il marchingegno sembra funzionare 
Cifettamente, ma il calore che si diffonde in uno spazio 
Š ridotto ben presto ti fa sudare. La porta metallica ha 
0 spessore di dieci centimetri, e ci vorrà un bel po” di 
ipo prima di riuscire ad aprire un varco sufficiente per 
Ncire. Infatti impieghi quattro ore, e quando sei finalmen 
© libero ti prepari ad agire. Perlustrando il sottomarino, 
© ora sembra totalmente deserto, scopri una sala confe- 
Ehze dove probabilm 
i ma non c'è più nessuno! Deluso, esci dal sotton 
sci il porto, Vai al 368. 


146 

lbrecipiti verso la riva per esaminare la superfici 
'acqua. Grazie allo Psico-Potere il tuo sguardo V 

ediatamente attirato In effetti vedi la 


pinna nera di uno squalo che si dirige rapidamente verso 
un ragazzo rimasto in acqua. Non perdi tempo: il tuo piano 
è di servirti del tuo speciale potere per rendere più den: 
l’acqua attomo allo squalo, in modo che sia costretto a 
rallentare, Riesci nel tuo intento, ma purtroppo la stessa 
forza che impedisce allo squalo di raggiungere la sua 
preda tiene bloccato in acqua il ragazzo, a pochi metri 
dalla bestiaccia. Non ti resta che affrontare lo squalo in 
una lotta corpo a corpo. Vai al 294. 


147 
Appena entri nel negozio. l’uomo del banco dei pegni si 
mette a tremare come una foglia dietro il bancone. Ti 
aVvicini e, prima che possa gridare il tuo nome, lo afferri 
e gli metti una mano sulla bocca per farlo tacere. Sta 
sudando abbondantemente, il suo respiro sì fa sempre più 
affannoso e ti accorgi che sta per svenire. Dev'essere 
impaurito da qualcosa o da qualcuno. Se il tuo potere è la 
Forza Multipla vai al 68. Con lo Psico-Potere vai al 188. 
Altrimenti vai al 14. 


148 
Riprendi le tue sembianze abituali e ti allontani, quando 
‘ad un tratto senti il familiare bip bip dell'Orologio Anti 
crimine, È sempre la solita voce, che dice: «Museo delle 
Antichità Egiziane», Segui l'indicazione e ti rechi al mu 
seo (vai al 158) o preferisci andare a trovare il tuo amico 
Jerry Grass, visto che abita qui vicino (vai al 38)? 


149 
Vedendoti apparire la folla ammutolisce all'istante. I tuo 
sguardo sprezzante ha prodotto l’effetto desiderato. I pas 
santi si scambiano qualche occhiata e, presi dalla vergo- 
gna, si rimettono in cammino verso i rispettivi posti di 
lavoro. Ora che la tensione è scomparsa ti rivolgi all: 


endere le tue sembianze abituali per recarti in uffi 
(vai al 341) o per andare a comprare il giornale (vai 


150 

ndi accuratamente la mira e lasci partire un Dardo 

trgerico, che colpisce la fiala di veleno facendola esplo- 
tra le mani dell'Avvelenatore. Gridando dal dolore 
Je braccia e tu riesci a catturarlo facilmente. 

fal 227. 


181 

inseguimento del furgone, ma ormai è già 

10, Se il tuo potere non è la Forza Multipla stai solo 

endo tempo. Con questo potere vai al 414, altrimenti 
1428. 


152 


curiosa diceria sta circolando in città: corre voce che 
fagazzo, soprannominato il Cervello, fa dei sogni che 
Meralmente si avverano. Sono solo dicerie, comunque 
identità del ragazzo è nota: si chiama Timoty Grant e 
nella 100* Strada. 


153 
dh puoi far altro che seguire con lo sguardo la nuvola 
che si allontana. Il danno ormai è fatto. Fumo, che 
la facoltà di trasformarsi in nuvola, ha avuto tutto il 
leggere gli appunti del professore e di inviare le 
fotografie al quartier generale di M.O.R.T.E. 
N vai al 162. 


in periodo di vac 
sta correndo pericoli 


155 
M rumori provenienti dalla 


Alchimisti, che ch 
della banca, Vai 


156 
[Salti ietro al bancone, e quando sei sicuro che nessuno 


sa vederti ti trasformi nel Falco d'Argento. Sei ben 
{equipaggiato per domare le fiamme: nel 
Wieki Accessori c'è un Micro-Estintore. Ti avvicini ai 
Mdelinquenti e li inondi di gas, rendendoli innocui. Tossen- 
(do è sputando, sono costretti ad arrendersi. Vai al 380. 


157 
Mier ohi uomo per cercare di ottenere it maggior nume 
[Fo informazioni, ma intanto ti dimentichi dell'ora. Im 
je la folla scoppia In un applauso: il Presiden 

Volo, esci e ti fai spazio tra la 
rovato un posto conve 


ancora il proiettile. 


Ipo. Sullo schienale della vettura c 


Lo prendi tra le dita, lo esamini accuratamente e vedi che 
porta incise cinque lettere; M.0.R.T.E. La pericolos: 
sociazione è il mandante dell'assassinio del Presidente 
Devi assolutamente trovare i capi di M.0.R.T.E. in occ 
sione della loro riunione, prima che riescano ad organiz 
‘zare altre macchinazioni per mettere in pericolo la sicu 
rezza del mondo intero. Vai al 311. 


188 
Il Museo di Antichità Egiziane si trova vicino al centro. 
Quando arrivi sul posto e chiedi del direttore tutto sembra 
perfettamente normale. Il dottor Kablah ha proprio l'a 
spetto di un vecchio professore, con i capelli bianchi e con 
dei lunghi baffi che gli coprono la bocca. È visibilmente 
sorpreso della tua visita, e ti assicura che tutto sta andando 
per il meglio. Comunque ti propone di ricontrollare i tesori 
esposti per verificare che non sia sparito nulla. Preferisci 
che sia lui a farlo (vai al 416) o gli chiedi di farti accom 
pagnare da qualcuno (vai al 135)? 


159 
Premi il pulsante del Blocca-Circuiti, e il sorriso del Cy 
borg si spegne immediatamente: il marchingegno inibisce 
completamente le sue funzioni elettroniche. Ora le sue 
no ridotte a quelle di un uomo ordinario e tu 
nalmente combatterlo ad armi pari. 


Cyborg Titanium Abilità 9 
Gli altri assistono al combattimento, e vedendo che il loro 
capo è stato privato dei suoi poteri sì infimoriscono. Sc 


riesci a vincere il Cyborg, anche gli altri si arrenderanno 
senza opporre resistenza. In questo caso vai al 440. 


Resistenza 10 


o0 


160 


ti aggiri tra gli scaffali spingendo il carrello, ti 
Orgi che un ragazzo sta cercando di nascondere în tasca 

icchetto di croccantini, Ignori l'incidente (vai al 424) 
gli il ladruncolo in flagrante (vai all’8)? 


161 

ratore assume un'espressione divertita quando gli 
i il sospetto che gli animali imbalsamati possano 
una qualche relazione con gli omicidi. «Capisco» 


lefante è sceso dal piedistallo e ha detto all'uomo 

Île pulizie: ‘Mi scusi, permesso, vado soltanto a fare una 
giata', Oppure lei pensa che la tigre sia passata, 
‘come, attraverso la vetrina per scendere in mezzo 
folla e trascorrere una mattinata diversa ad Audubon 
fk per poi tornare per pranzo? Pensavo che voi supereroi 
intelligenti...» Ti senti effettivamente 

per aver spinto così oltre la tua immaginazione, 


ferisci andare da qualche altra parte (vai al 148)? 


162 

di di tornare in città. Hai già perso mezza giornata e 
Whyte sarà furioso quando tornerai al lavoro. Pensi 
ia meglio non presentarsi in ufficio, e trascorri il 
odella giornata a Wysneyland, il parco dei divertimen- 
la città (vai al 15)? O ritieni che sia più saggio 


BO 


prendere un autobus per recarti al lavoro in modo da non 


aggravare di più la tua situazione (vai al 225)? 166 
dagni terreno e raggiungi il borsaiolo, Quando lo af- 
163 quello si volta bruscamente e brandisce un coltello, 
Non puoi far nulla contro una creatura così potente. Devi Vi combatterlo senza i tuoi speciali poteri, poiché non 
combatterla corpo a corpo 0 scappare a cercare soccorsi, Di rischiare di rivelare l'identità del Falco d'Argento. 


Se cerchi aiuto vai al 353, altrimenti porta a termine il 
combattimento. 


Distruttore Abilità 12 Resistenza 14 
Se riesci a vi 


aiolo Abilità 7 Resistenza 6 


erlo vai al 131, 


c'è un giornale aperto 


164 pagina tre. Gli dai un'occhiata distratta finché un 
Gli alloggi del capitano sono il luogo ideale per organi. filetto non attira la tua attenzione. Parla di Fumo, un tuo. 
zare una riunione ad alto livello. Nella sua cabina regna chio nemico che ha ripreso a commettere crimini. È un 
l'ordine e la pulizia, e l’oblò offre una meravigliosa vista gente di M.0.R.T.E. ed ha la facoltà di trasformarsi, 
sulla baia, Tuttavia il luogo è deserto. Ese Sostanze gassose. È un incorreggibile megalomane e 
torni sulla banchina. Vai al 368. Ñ resiste al piacere di stuzzicare Ja polizia facendo 


sul giornale, sotto forma di enigma, gli indizi sul 


TA O prossimo colpo. Se almeno riuscissi a risolvere uno 
Quando arrivi al parco la folla si sta disperdendo, e un” BEI Welo riportato val giomale di oig è: 
bulanza è già partita a sirene spiegate. Anche i poliziotti è il pesce che non ama l'acqua? Lo saprai la pros- 
stanno rimontando in macchina e si allontanano. Rimane Jolla che pioverà...» Potrai scoprire la soluzione 


soltanto una macchina della polizia, con un agente di Wraendo 20 dal numero del paragrafo in cui sarà preci 
ardia nei pressi del luogo in cui deve esserci stato un IO che piove, e recandoti al paragrafo risultante. Ma ora 
incidente. Per terra è segnata una sagoma umana cd è RI 398. 


‘ancora visibile una macchia di sangue. Chiedi informazio- 

ni all'agente, che però non sembra molto disposto a parl 168 

re. L'unica cosa che dice è «Aggressione», Vuoi trasfor- bilmente nella Cintura degli Accessori c'è qualcosa 
marti nel Falco d'Argento per persuaderlo a raccontarti [potresti usare contro la Gatta Tigre. ma non Ma i 
cos'è successo (vai al 36), decidi di agire per conto tuo € po di farlo, Porta a termine il combattimento normal- 


Vai a ispezionare i cespugli circostanti (vai al 54) o pensi 
che rimanere qui sia tempo perso, visto che l'omicidio è 
già avvenuto (vai al 181)? 


Abilità 9 


Resistenza $ 
inci vai alla 124. 


io) 


precipiti sul palcoscenico e ti infili dietro le quinte, poi 
endi rapidamente le scale che portano ai camerini. Arri- 


ja due stelle; la 

onda ha una sola stella ed è socchiusa; la terza non ha 
Elle. Quale scegli? 

prima? Vai al 322. 

Da seconda? Vai al 288. 

i terza? Vai al 250. 


170 


mmia vai al 431 


171 
Entre stai per entrare nell 


ficio tre uomini svoltano 
olo e si dirigono verso di te. Ayvolto nella sua pel- 
&cia, e con delle vistose catene d'oro al collo, Richard 


fattore ci sono delle tracce di sangue. Col Dardo Ener- 
ico vai al 371. Con gli altri poteri vai al 139 per 
ntare Richard Rich. 


172 
On la tua Forza Multipla sradichi un palo stradale, con il 
lle colpisci gli Alchimisti appena escono. Bel colpo! Ne 


hai messi a terra due, e il terzo è così stordito che catturarlo 
è un'impresa facilissima. Vai al 336. 


173 

«Ah, Ah, Ah!» ridacchia il Dottor Macabro, «Quale onore 
avere tra noi il famoso Falco. Sei venuto ad aiutarci a fare 
la spesa? Attento, bello mio, farai meglio a controllare 
tua mente!» Ti concentri sul Dottor Macabro; ti sembra 
che stia perdendo gradualmente il controllo del cervello 
sotto l’effetto della tua volontà, quindi gli ordini di far 
uscire le sue creature dalla farmacia. I tre mostri gli ubbi. 
discono prontamente; tuttavia, passandoti accanto, le crea- 
ture deformi passano all'attacco! Ti senti afferrare da sci 
braccia e vieni scaraventato a terra. Quando ti riprendi 
vedi soltanto la terribile dentatura dell’'Uomo-Tigre che si 
è chinato su di te per azzannarti il collo. Il combattimento 
è stato un fiasco completo è inoltre ti è costato la vita.. 


174 

Compri un biglietto ed entri nella Casa dei Divertimenti 
Cammini attraverso un passaggio stretto, e quando svolti 

‘angolo ti appare uno scheletro luminoso che gesticola 
selvaggiamente, La prima reazione è un sussulto, ma poi. 
rendendoti conto che è soltanto una finzione, ti metti 3 
ridere. Un po" più lontano vacilli su un terreno malfermo 
e ti accorgi che anche le pareti stanno ondeggiando. Sta 
volta ti metti subito a ridere, ma il divertimento cessa 
immediatamente quando ti accorgi di essere precipitato 
nel vuoto. Atterri su un tappeto ruvido, in una fossa in cui 
regna l'oscurità. Non riesci a vedere nulla, ma hai la netta 
impressione di non essere solo. Infatti ben presto qualcuno 
ti afferra un braccio. «Grazie al cielo c'è qualcuno qui!» 
La voce è quella di un uomo, che continua: «Sono quaggiù 
da due ore, Non riesco a trovare l'uscita. E non è tutto: i! 
mio portafoglio è sparito. Sono sicuro che me l'hanno 


o0 


to, e questo non è di sicuro uno scherzo della Casa dei 
Ivertimenti. Mi chiamo Grant Morley e sono un giorna- 
ta del «Corriere della Città». Sto facendo un'inchiesta 
[Scoprire la vera identità del Buffone Scarlatto, e avevo 
puntamento con uno dei miei informatori nei pressi 
ll’Otto Volante. Mi ha dato la chiave di una delle stanze, 
© pensava che avrei trovato degli indizi interessanti, 
la chiave era nel portafoglio!» La situazione non è per 
divertente. Il Buffone Scarlatto è un pericolosissimo 
inale che si diverte a fare scherzi di cattivo gusto. 
jidi dunque di trasformarti nel Falco d'Argento, coper- 
illa totale oscurità del luogo, Vi mettete a tastare le 
Teti per trovare l'uscita e finalmente trovate una piccola 
fta nascosta che conduce nella sala principale della Casa 
Divertimenti. Se il tuo potere è la Forza Multipla vai 
. Con I'ATA vai al 271. Con lo Psico-Potere o col 
fdo Energetico vai al 143. 


175 
ordi dell'indizio e chiedi dove si trova una certa 
Ti viene indicata la torre di osservazione, verso la 
ti dirigi prontamente sperando di trovare il mutante. 
to in cima vedi un uomo in camice bianco, con la testa 
Ina grandezza sproporzionata, tutto assorto nella con- 
plazione della gigantesca struttura del reattore. Con 
furtivo ti avvicini a lui e gli sferi un colpo al collo. 

i steso, e ora te lo carichi în spalla per portarlo giù, 
li scienziati che stanno aspettando. Speri che abbiano 

to il modo per curarlo, per ridurre la sua aggressività. 
Che se non ne sei ancora sicuro, hai catturato Sidney 
10x salvando la città da un terribile pericolo. In segno di 
titudine gli scienziati del laboratorio ti donano un pic- 
O marchingegno a forma di penna. È il direttore a 
a nome di tutti: «Falco d'Argento, accetta questo 
isto dono. È stato messo a punto da uno dei nostri 


tecnici durante il tempo libero. Si tratta di un Blocca-Cir 
È ancora a uno stadio sperimentale, ma sembra che 
funzioni bene. Sappiamo che spesso devi affrontare mostri 
meccanici, e grazie a questo apparecchio potrai mette 
fuori uso i loro circuiti. Sei alla ricerca di Vlad Utosh, un 
avversario davvero temibile, e con l'aiuto del Blocca-Cir 
cuiti avrai maggiori probabilità di catturarlo». Ringrazi 
calorosamente il direttore: l'apparecchio sarà veramente 
utile, Guadagni 5 punti di Resistenza e vai al 125. 


trovi davanti a uno stabile a tre piani. Al pianterreno 
‘una lavanderia dall'aspetto piuttosto malandato. Ac- 
to alla porta d'entrata ci sono le scale che conducono 
| piani superiori, e sul muro c'è una targhetta con l 
itta: «Transfer e Figli. Esportazione di materiali di 
\gegneria», Vuoi entrare nella lavanderia (vai al 266) 
ferisci dare un'occhiata alla ditta (vai al 44)? 


176 

C'è una sola cosa che puoi fare da terra: con voce risoluta 
prendi il microfono e cerchi di convincere il Tormentatore 
a rinunciare al suo folle piano. Il pazzo scoppia a ridere, 
ma il tono della sua voce lascia trasparire che il tuo 
messaggio l’ha impressionato. Lancia due dadi: se il nu 
mero uscito è minore della tua Abilità vai al 49; se è 
maggiore o uguale vai al 260. 


177 
Non hai il tempo necessario per servirti dello Psico-Potere 
in quanto il sicario è sul punto di far fuoco. Lo assali alle 
spalle e ben presto vi trovate a lottare sul tetto. 


180 
irigi in fretta verso la riva e osservi attentamente la 
icie dell'acqua. Al largo, a circa trenta metri dal 
in cui ti trovi, vedi l'enorme pinna nera di uno 
lo che sta puntando dritto verso la spiaggia. Sulla sua 
c’è un ragazzo, e tra pochi secondi la bestiaccia 
raggiunto! C'è poco tempo, quindi hai a disposizio- 
in solo Dardo Energetico col quale fermare lo squalo 
che il ragazzo, che ora si sta dimenando in acqua, 
ja una brutta fine. Lancia due dadi: se il numero uscito 
bore o uguale alla tua Abilità vai al 123; e è maggiore 
255. 
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Se riesci a sconfiggerlo vai al 258. 


178 
Con uno sforzo di concentrazione cerchi di spegnere le 
fiamme utilizzando l'umidità contenuta nell'atmosfera: 
ma senza successo, Ad un tratto uno di loro posa la m: 
su uno dei cassetti, e in un batter d'occhio si propaga un 
incendio. Farai bene a reagire in fretta. Vai al 133. 


181 
L'ormai familiare allarme dell'Orologio Anticrimine 
nuncia un messaggio pronunciato da una voce elettronica. 
«Aeroporto Parker». Ti trasformi in tutta fretta nel Falco 
d'Argento e parti in direzione della periferia. Non sta 
piovendo... sta diluviando! Strada facendo senti di nuovo 
il segnale dell'orologio. Stavolta ti avvisa di un incidente 
ai «Laboratori Peter». Non sai quale intervento sia più 
urgente, ma devi comunque prendere una decisione. Pren- 
di la direzione dei laboratori (vai al 284) 0 prosegui verso 
l'aeroporto (vai al 410)? 


182 
Ti scansi velocemente, per evitare di essere investito 
dall'enorme bestia ghiacciata che sta arrivando verso di te 
a tutta velocità. Tenta la fortuna: se sei fortunato riesci 3 
uscire dalla traiettoria; se sci sfortunato vieni colpito € 
perdi 2 punti di Resistenza. Nella Cintura degli Accessori 
c'è un Laser che emana raggi a medio potere calorico: 10 
prendi, lo punti verso il tuo nemico e lo colpisci ai piedi 


era" 


opo un attimo di esitazione la Regina allunga le braccia 
produce un raggio di ghiaccio, che si incontra col tuo e 
rimanda verso di te. Le due forze si stanno neutralizzan- 
€ tu cominci a temere che il tuo Laser non sia abba- 
potente, Tuttavia il raggio della regina comincia ad 
fino a sparire del tutto e, quando il calore la 

iunge, grida di dolore e ti supplica di smetterla. In 


izioni, e allora ti dice: «Ti dirò quello che so sul 
duno di M.0.R.T.E. Il posto esatto dell'incontro non mi 
, ma sono convinta che si terrà da qualche parte nella 
Avenue». Tenendo sempre il Laser puntato su di lei le 
mani e piedi. Vai al 241. 


183 
Ci alla polizia di stare indietro e lanci il Dardo Energe- 
o contro la porta della cassaforte. La lamiera metallica 


ma e comincia a fondere, ma la porta non si apre. 
iri a fatica, e delle gocce di sudore ti imperlano la 
La scarica di energia è stata potente e hai perso 2 
i di Resistenza. Inoltre non sei sicuro di avere ancora 
gia sufficiente per riuscire a fondere la massiccia 
d'acciaio, Se intendi riprovare vai al 275; se non 

DÌ rischiare di perdere altra Resistenza vai al 60. 


184 
Isferri un violento colpo in pancia, ma la tua mano le 
raversa il corpo! Non credi ai tuoi occhi! Sei ancora 
fuso quando ti senti afferrare per il collo senza avere 


Ssuna possibilità di difesa. Tutti i tuoi sforzi sono inutili 
la stretta si fa sempre più forte. Questa è la fine della tua 


ra nei panni del Falco d'Argento. 


185 
[i precipiti verso un omino con un paio di pice 
Me sta tremando di paura, 


prossimo vagone, « 
î ha preso il portafoglio!» Lo in 


ua Abilità: se il numero 
è minore o uguale all’Abilità, vai al 166; se è 
ggiore vai al 106. 


186 
ella Cintura degli Accessori c'è uno S 
le Io fissi sulla schiena dell’Androi; 

lfecchio scarichi le batterie del robot, ma non suc 
'olutamente nulla. Ben presto sullo Scaricatore si acce! 
Na luce che indica un guasto ai circuiti. Ti lasci stu 
ione e ti spremi le meningi per pensar 
[Potresti fare. Un sug; to ti viene dato da un uomo 
ssistito alla dimostrazione 


sarebbe successo se l"Androide fosse diventato incontro. 
labile, e il venditore gli ha mostrato questo. Lo ha chiama. 
to Blocca-Circuiti o qualcosa di simile. Forse ti sarà ut 
Punti il mini-apparecchio in direzione dell'Androide e į 
suoi movimenti diventano sempre più lenti, fino ad arre 
starsi completamente con un cigolio metallico. La paura 
scompare dai volti degli astanti quando l'Androide crolla 
al suolo. Questo apparecchietto è davvero utile, quindi 
decidi di portarlo con te. Inoltre guadagni 4 punti Eroe per 
l'ottima prestazione. Ora vai al 75. 


189 
ovi un nuovo album di Michael Blackson, Willer, è 
cidi di acquistarlo. Poi torni direttamente a casa per 
Coltarlo. Vai al 327. 


190 
rivi all'ospedale e vai subito all'accettazione, per chie- 

© informazioni sullo strano ricovero. Nella sala la gente 
guarda con sospetto e un'infermiera, alzando gli occhi 
na rivista, ti chiede con aria seccata: «Cosa vuole? È 
iche Ici uno di quei giornalisti ficcanaso?» Le mostri 
mblema che porti sulla divisa da Falco, ma lei non 
nane per nulla impressionata. In definitiva ti riconosce 

to un agente di polizia. «Ah, sì! So chi stai cercando, 
sso dirti che in effetti qui è accaduto qualcosa di 
10. Ma la persona è morta ormai da un'ora e adesso si 
fa all'obitorio». C'è ben poco che tu possa ancora fare 
Vuoi andare a trovare tua zia (vai al 134) o vuoi dare 
munque un'occhiata all'obitorio (vai al 395)? 


187 
Sali su un vagone dove c'è già una ragazzina accompagna 
ta dai suoi genitori. Appena comincia il giro l'eccitazione 
dei passeggeri è al culmine, e le grida diventano assordanti 
quando raggiungete la cima del primo tratto. È a questo 
punto che ti rendi conto di un pericolo imminente: le 
cinture di sicurezza della ragazza seduta di fronte a te 
minacciano di rompersi! E in effetti, quando cominciate a 
Scendere a velocità spaventosa è girate violentemente 4 
destra, la cintura si spezza e la ragazza viene sbattuta da 
una parte all'altra della vettura. Riuscirai a salvarla prima 
che sia troppo tardi? Lancia due dadi e confronta il numero 
uscito con la tua Abilità: se il totale è maggiore, vai al 224 
altrimenti vai al 415. 


191 

OI tuo costume sgargiante ti mischi tra la folla. Se il tuo 
lere è I'ATA vai al 418, Con lo Psico-Potere vai al 9, 
trimenti vai al 149, 


188 
riuscito a percepire un'immagine mentale dello stro? 
zino, prima di vederlo svenire. Si trana di qualcosa che 10 
preoccupava molto: una botola segreta! Ispezioni a fondo 
il negozio e, nascosta dietro al bancone, trovi effettiva 
mente la botola. La apri e scendi in una piccola stanza dove 
C'è una porta, da cui filtra un raggio di luce. Avvicinandoti 
senti distintamente delle voci. Vai al 298. 


192 
i concentri sulla mente della creatura, che volta brusca- 
pie la testa verso di te come se avesse compreso che stai 
t sottoporla ad un esame mentale. Purtroppo però non 
Bici a leggere nei suoi pensieri: hai la netta impressione 
€ non appartenga a questo pianeta. Vuoi affrontarla a 
i nude (vai al 262) o preferisci che se ne occupi 
rcito (vai al 319)? 


Vai al 120 e occupati solo dei cani restanti. Se riesci a 
sconfiggerli tutti vai al 350. 


194 
L'assassino sta prendendo la mira e non hai il tempo di 
scegliere uno dei micro-accessori che porti nella 
Senza perdere un istante aggredisci l’uomo è combatti in 
una lotta corpo a corpo, 
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Se lo sconfiggi vai al 258. 


195 
Una donna magra, coi capelli rossi, apre la porta e si 
presenta: è la moglie di Wayne Bruce, Le annunci la 
terribile notizia con tutta la delicatezza possibile, ma sci 
veramente sorpreso di fronte alla sua reazione, che non 
rivela nessuna tici di emozione o di sorpresa, «È ormai 
da tempo che tra Wayne e me è tutto finito» sospira. « 
E E E ro 


oo 
a morte, e non sono stata io ad ucciderlo, se è a questo 
sta pensando, Non so neppure chi può averlo fatto. 
qualcuno dei suoi impiegati potrà aiutarla di più. 
esto è tutto ciò che ho da dire». Con lo Psico-Potere vai 
8, altrimenti prova a passare dall'ufficio di Bruce (vai 
) o lascia il caso alla polizia (vai al 73). 


196 


ido in braccio Lola Manche. Gli sbarri 
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erpente è dotato di una potentissima arma segreta: il 
o velenoso. Ogni volta che vince un assalto, tira un 
Se il numero uscito è 1 o 2 riesce a morderti, e il 
leno ti indebolisce causando una perdita pari a 1 punto 
bilità. Fortunatamente l'effetto del veleno è solo tem- 
ico, quindi potrai riguadagnare il punto perso dopo 
ntiquatt'ore. Se riesci a sconfiggere il malvivente vai 
1432. 


197 
fa che ti sei liberato dello squalo ti avvicini al ragazzo, 
Sta a malapena a galla, terrorizzato, Lo rassicuri che è 
o finito e lo porti in salvo sulla s da sua madre 
e. Non può più trattenere i sin- 
iozzi e ti copre di ringraziamenti. Vuole assolutamente 
è qualcosa per sdebitarsi, e l’unica cosa che le viene in 
hte è offrirti un posto d'onore per il circo di proprietà 


di un suo zio, che attualmente si trova in città. Con un 
sorriso benevolo la ringrazi ed educatamente le dici ci 
non deve prendersi nessun disturbo. Ma lei insiste, e preso 
un pezzetto di carta scrive un numero di telefono, 444. 
5666, dicendo: «Se hai voglia di assistere allo spettacolo 
chiedi del Capitano Menagerie». Non la smette più di 
parlare di questo suo zio, il direttore del circo, un uomo, 
ti confida, piuttosto bizzarro. Vieni a sapere che ha un 
ufficio segreto sotto la gabbia dei leoni, dove nasconde i 
documenti © tutto il suo denaro. Questa informazione 
potrebbe esserti utile. Se mai vorrai incontrare il direttore 
del circo, aggiungi 50 al numero del paragrafo in cui ti 
troverai quando sarai davanti alla gabbia dei leoni. Ma 
adesso la donna sta proprio esagerando con le sue chiac- 
chiere... Non hai molto tempo da perdere, quindi la inter- 
rompi gentilmente e la saluti, poi riprendi segretamente le 
tue sembianze abituali e ti incammini verso casa. 

Vai al 18. 


198 
Prendi il volo verso il tetto della Casa dei Divertimenti. 
L'informazione era esatta: in effetti 
avvicini e, spalancandola, fai irruzione in una stanzetta 
occupata da un personaggio gobbo, che 


EE 


da giullare dal colore sgargiante. È il Buffone Scarlatto 
Vedendoti arrivare, afferra ìl foglio di carta che teneva 
jano e fa l'atto di metterlo in bocca. Ma tu sei più 
e di Jui e fai in modo che non riesca ad ingoiarlo. Ora 
combattere. 
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esci a sconfiggerlo vai al 333, 


199 
hi qualche indizio che provi l’esistenza di un'attività 
ita, ma è tutto deserto. Soltanto in un ufficio c'è un 
lð, assopito sulla sua scrivania, con la testa tra le 
ia. Naturalmente appena entri si sveglia di scatto e ti 
le cosa desideri. Sembra proprio che in questo per 
affari non vadano a gonfie vele, tuttavia non c'i 
di sospetto, Vai al 368. 


200 
glio mancato. Il Guerriero del Fuoco ne approfitta 
‘aggredirt, agitando pericolosamente le braccia. Riesci 
pingerlo, ma non senza riportare delle gravi ustioni 
ti fanno perdere 4 punti di Ri 
derti, ma intanto i quattro si precipi 
mobile ed escono dal magazzino. Il personale è ora 
gnato a spegnere le fiamme provocate dal tuo inter- 
Ito, e tutti ti rivolgono sguardi pieni di sdegno. «Pensa- 
ihe questo Falco fosse un eroe» dice maliziosamente 
piegato, «ma mi sembra piuttosto patetico». Morti- 
to scendi le scale e a tua volta lasci il magazzino, Dopo 
trovato un luogo discreto per cambiarti d'abito ti 
i verso l'ufficio. Vai al 301. 


(ae) 


add Square è uno dei luoghi più frequentati di Titan City. 
e fontana dà una piacevole sensazione 
i fresco, e i prati ombreggiati da rigogliosi alberi di 
Îliegie sono il luogo idea 
merenda. 

gente è tutta raggruppata attorno alla fontana, verso la 
jle ti dirigi a tua volta, ma non prima di esserti trasfor. 


fentoso, e il panico si diffonde tra la folla che scappa 
N tutte le direzioni. Ben presto ne comprendi il motivo: 
î enorme mostro alto all'incirca quattro metri, dal corpo 


celle spalancate. Senza esitare ti precipiti verso il 
stro per combattere. Se il tuo potere è la Forza Multipla 
Qi al 272. Con lo Psico-Potere vai al 326. Col Dardo 
Mergetico vai al 367. Con ATA vai al 404. 


202 


tra parte della strada: si tratta del Cigno, un milio- 
fio in pensione che ha fatto fortuna fabbricando cassette 
elemosina. Rimani a guardarlo mentre entra in un 
Nificio, e quando esce lo cogli in un atteggiamento 
luttosto strano: si è immobilizzato, Ti stai ancora c! 

Eido come faccia a restare in equilibrio in quella posizio- 
{quando passa un furgoncino blu che si ferma davanti a 
impedendoti di vederlo. Dopo un attimo riparte e... il 


Cigno è sparito. Tutto è successo talmente in fretta! E 
furgoncino dei rapitori è già lontano! Ti precipiti nella 
toilette per trasformarti nel Falco d'Argento (vai al 151) 
vai a chiedere informazioni al panettiere (vai al 41) o h 
deciso di trascorrere un pomeriggio tranquillo e lasci per. 
dere il fatto (vai al 428)? 


203 
Lanci il Dardo Energetico in direzione della nuvoletta 
scura. Se la manchi vai al 153. Se il colpo va a segno la 
piccola massa di vapore comincia a girare vorticosamente 
verso terra fino a solidificarsi, prendendo la forma di un 
uomo dalla pelle scura. 
Hai sconfitto Fumo, ma lui è riuscito a trasmettere comun- 
que i radiofilm alla base di M.O.R.T.E. Guadagni ug 
mente 2 punti Eroe per l'arresto. Vai al 162. 


204 
Mentre stai raccogliendo le forze il mutante si volta verso 
di te. Allora lanci il Dardo Energetico e Sidney Knox 
vacilla leggermente sotto il colpo. Ma con tuo grande 
stupore il dardo torna indietro e ti colpisce al petto, 
doti perdere 3 punti di Resistenza. Rimangono due sole 
cose da fare: o lo affronti a mani nude (vai al 33) o | 
in fretta il laboratorio (vai al 128), 


205 
Nella Cintura degli Accessori hai un Microlaser. Lo prendi 
e ti avvicini alla portiera della vettura, per perforarla 
quando un Vigile del Fuoco ti dice in tono adirato: «Stai 
lontano! Cosa hai intenzione di fare? Vuoi rubarci il me- 
stiere? Questa è un'operazione delicata, da professionisti. 
non è adatta a un fanatico vestito da carnevale!» Cerchi di 
ragionare con l'uomo e gli spieghi che col tuo Microlaser 
risparmierete metà del tempo. Allora sembra acconsentire 


ay, vediamo cosa può fare questo apparecchietto!» 
i il pulsante d’accensione del Microlaser, ma non 
sede nulla! Rosso dalla vergogna ti allontani per lascia- 
che siano i Vigili del Fuoco ad aprire la portiera. Il 
chingegno ha scelto proprio il momento adatto per 
iarsi. Ti apparti in un vicolo non frequentato e ripren- 


quale parola d'ordine intendi provare? «Ala d'anatra» 
al 381) o «Mercurio» (vai al 130)? 
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tore del circo fa un balzo verso una porticina nel 

pre e penetra agilmente nella gabbia dei leoni. 

Sorriso maligno si disegna sulle sue labbra quando entri 

la volta: gli bastano infatti poche parole per incitare i 

ni contro di te. Se il tuo potere è l'ATA vai al 92; con 
tro potere vai al 297. 


208 

Rimani nascosto per meglio seguire i movimenti del Ma. 
cro Cervello. Benché le forze nemiche siano più forti, 
l’esercito riesce a opporre resistenza. L'occasione propi- 
zia per agire ti viene offerta quando il Macro Cervello sj 
separa dagli altri per entrare nell'ufficio del colonnello. 
Sei il solo ad averlo notato, quindi lo segui. Con lo Psico- 
Potere vai al 274. Con l’ATA vai al 427. Col Dardo 
Energetico vai al 392. 


209 
Scateni una potente onda mentale in direzione della crea- 
tura nascosta dietro le casse. Il ladro, allora, si lascia 
sfuggire un grido d’angoscia e agita i piedi prima di 
immobilizzarsi. Tu, intanto, avanzi con prudenza per ren- 
derti conto della situazione... Vai al 286. 


210 
Prepari il Confonditore Fonico per servirtene contro la 
gang, ma un attimo prima di azionarlo ti rendi conto di non 
aver avuto una buona idea, perché in questo modo potresti 
coinvolgere anche i numerosi passanti. Se vuoi utilizzarlo 
ugualmente, vai al 406; in caso contrario devi combattere 
gli Alchimisti a mani nude andando al 243, 


211 
I documenti ritrovati nella valigetta rivelano l'identità 
dell’uomo: si tratta di Wayne Bruce, presidente della 
Compagnia di Sicurezza Euro-Americana. Ci sono anche 
documenti legali relativi a una causa di divorzio, e questo 
è tutto, a parte le solite cose che si tengono in una venti 
quattr’ore. Intendi recarti a casa sua per parlare con la 
moglie (vai al 195), passi dal suo ufficio (vai al 233). 0 
lasci che sia la polizia a risolvere questo caso (vai al 73)? 


o0 


il fatto che ti fanno apparire più grande, più 
grassissimo, magrissimo, eccetera, gli specchi 
embrano nascondere alcun segreto. Stai perdendo 
o qui. Comunque nella sala c’è qualcuno che sta 
o dei commenti sulla pericolosità delle montagne 
Vuoi controllarle (vai al 187) o pensi che sia ora di 
fe a casa (vai al 103)? 


213 
ni non sono completamente sotto controllo. Appena 
lla stanza sfrecciano fuori, sfiorandoti e provocan- 
Panico tra la gente. Il tuo primo dovere è di combat- 
jueste bestiacce feroci. 


Abilità 7 
Abilità 6 


Resistenza 5 
Resistenza 5 


ttile separatamente. La prima volta che una delle 
cce ottiene una Forza d’Attacco maggiore della tua 
31, ma prima tieni bene in mente il numero di questo 
lafo in modo da poterci tornare in seguito. Se riesci 
iggere entrambi i cani fuggiti vai al 247. 


214 
ad un incrocio non lontano da Audubon Park. Ci 
dei grandi edifici sull'angolo nord- a gente entra 
Ce da un ristorante affollato, accanto al quale c'è un 
0 dei pegni. Vuoi entrare nel ristorante (vai al 351) o 
inco dei pegni (vai al 147)? 


OO 


seggiata. Esci allegramente 
‘ma appena svoltato l'angolo l'allarme dell'orologio 
l'inizio di un’altra giornata faticosa! Il messa 
«Laboratori Nucleari Murdock», Tratti 


mi nucle: 
ali sono 
diazioni controllate per 
splosioni nucleari, e i risultati 
stati spettacolari. In certe condizioni gli animali utiliz- 
10 mostrato segni di evidente 
pra in grado. 
ino scimpanzé di giocare coi video-game. A 
esperimenti simili sugli esseri umani produr- 
ro risultati ben diversi, e 
iney Knox, uno dei ricercatori, questa mattina è 
furtivamente nella stanza delle radiazioni e sì è sot 
Volontariamente all'esperimento. Ora il volume del 
iddoppiato, e lo ha messo in grado di mani 
to con la forza del pensiero, Ma c'è 
mte pacifico, è in 
a un impulso distruttore ed o 
Í, potrà collocare la macchi 


in pericolo e nessuno sa dove si trova Knox, Una cosa 
il reattore dev'essere protetto a tutti i costi, Da dove 
e? Dal reattore nucleare (vai al 


colo dell'aereo: il Tormentatore, col viso deformato da iano di Rail ia Walnigdla maiaicslbdi IC] 
un'espressione demoniaca, ha preso il comando dell'app e siasi diva re 
recchio. Il primo e il secondo pilota hanno mani e piedi hai voglia di passare la serata in città vai al 43. 
SRI LAGER von pr altre pIOTOrO pia 

DIO Ie Ts Deka aeara dipinti cardio SR 

NES pesi tea dati) Dl cet dl arie 

telepaticamente con uno dei passeggeri, qualcuno suffi 
cientemente risoluto per lottare contro il pazzoide (vai al 
308), ma se hai in mente un altro piano vai al 176, 


la fresca ti dà una piacevole sensazione di sollievo, e 
facendo raccogli le idee. Devi assolutamente sven- 
il raduno di M.0.R.T.E. se vuoi che il loro piano 
Se solo sapessi dove avrà luogo... Ahh! Ricevi un 
to colpo alla nuca e cadi in ginocchio. «Prendiamo 
ja e diamocela a gambe! Prest qualcuno con 
strano accento. Sebbene stordito ti rendi conto di cosa 
cedendo: sei rimasto vittima di un'aggressione e i 
portafoglio è sparito. A questo punto devi decidere 
comportanti: puoi reagire, ma in questo modo sei 
mo a rivelare la tua identità segreta (vai al 230) o 
fingere di essere svenuto € lasciar perdere, tenuto 
che nel portafoglio c'erano soltanto degli spiccioli 
al 279). 


217 
Grazie allo Psico-Potere, prima che la Gatta Tigre perdi 
conoscenza riesci a percepire che era fortemente impau 
rita: stava pensando, infatti, a una riunione a cui non 
poteva assolutamente permettersi di mancare, Certo! 
MO.R.T.E.! Rimani concentrato ancora un po', quant 
basta per catturare un altro pensiero confuso: l'inconte» 
avrà luogo nella 5° Avenue. Sfortunatamente si tratta 4! 
una via molto lunga ea questo puntoè impossibile ottenere sis 
altre informazioni. Vai al 124. 


ti un po”, ma non succede nulla e alla fine decidi di 
ar perdere. Un po' sconcertato da tuta la faccenda 
: ; l'acroporto per tornare a casa in taxi. L'autista ha la 
Ti fai una promessa solenne: domani arriverai in uffici plana A AIA 
puntuale. Ora che hai preso così risolutamente la 1 ea in 
decisione puoi stabilire se trascorrere la serata a casa, pe Do icceViena isro, er aimuacio pinta mi 
riposarti (vai al 337), o uscire per andare a teatro. Ho! NI eva: Vaai DA, 


218 


GO 


N ito con numerose fotografie delle celebrità del circo, 
«Morte?» ridacchia. «Certo, ti dirò io dove puoi trovare L in vedi nessuno. Puoi lasciare il circo per recarti allo 
morte. Io ci sono st ma devo tornare a dicci ann 81408) 0 al Musco di Storia Naturale (vai al 365) 
fa. È stata quella volta in cui ci trovavamo in mare aperto, 
a pesca di tonni. Con quella tempesta! Un infemo! Furis 
di Nettuno, così la chiamavamo, Il nostro battello veniva 
sballottato dalle onde come un pisello in pentola. Sette 
uomini dispersi, nel pieno del loro vigore.» Rimani ad 
ascoltare con un'espressione interessata, ma dentro di te 
non puoi fare a meno di imprecare. Hai sempre odiato 
questi racconti di mare, Vai al 368, 


221 


224 
protendi in avanti per salvare la ragazza. Riesci ad 
una delle bretelle della sua tuta, ma il tessuto non 
tente e ti sì strappa tra le dita, Gli altri passeggeri si 
jo a gridare vedendo la povera ragazzina perdere 
ilibrio: un altro scossone © precipita fuori dalla vet- 
[Verso la morte, Col cuore a pezzi aspetti che il giro 
€ una volta sceso decidi di averne avuto abbastan- 
[Wysneyland. Vai al 103. 


ns 
na l'autobus arriva a Radd Square noti un gruppo di 
jne, dal fare piuttosto eccitato, che si sono radunate 

ro della piazza, Vuoi vedere di cosa si trata (vai al 
O non ti interessa e ti incammini verso l'ufficio (vai 


)? 


226 
Vuoi fare adesso? Se vai a trovare tua zia vai al 134; 
oferisci recarti in città per vedere se riesci a trovare 
Iglietto per il concerto di Georgie Boy e dei Vulture 
Vai al 122, 


La Gatta Tigre, di ritorno dalla sua ultima vi 
ville, è di nuovo in città. Questa donna straordinaria è uns 
feroce lottatrice che ha la facoltà di trasformarsi all'istante 
in un micino inoffensivo. 


227 
i 4 punti Eroe per aver catturato T'Avvelenatore 
di lasciare il posto ispezioni accuratamente le tasche 
A lvivente € trovi un indizio davvero interessante: 
Ti avvicini ad un grande carrozzone dipinto con colori King è fuggito di prigione sta preparando un'incur- 
sgargianti, ma quando bussi alla porta non ottieni risposta ‘allo 200 della città. Prendi nota dell’informazione e 
Alora la apri e ti trovi in un luogo ammobiliato con gusto» 107. 


223 


OO 


[prima pagina c'è un titolo a caratteri cubitali; «Gli 
misti colpiscono ancora», L'articolo spiega che il 
igerato gruppo di esperti chimici, verso le quattro del 
ino, è riuscito a penetrare in un'agenzia della Banca 
eland, sulla 113° Strada. I malviventi sono riusciti a 

lizzare l'impianto d'allarme, a immobilizzare il 
iano e ad impadronirsi di un buon numero di cassette 
npossibile valutare l'ammontare 
anca si sono già recati sul 

per reclamare i valori che avevano depositato. OI 
portati via numerosi documenti. Vuoi 
0 nei panni del Falco d'Argen 
ji leggere il giornale (vai 


229 
macchina dei Vigili del Fuoco ed un'ambulanza svol- 
l'angolo della strada a sirene spiegate, Una seconda 

lira direzione. I Vigili del Fuoco 
‘ro per aprire le porte della vettur: 

Modo da liberare i passeggeri, mentre ì guidatori delle 
‘ambulanze si stanno disputando il trasporto dei pa: 
i. Nel frattempo il fuoco raggiunge il serbatoio e 
losione che segue mette fine alla lite dei guidatori. 
ti resta che tornare in ufficio andando al 398. 


230 
viventi si infila il tuo denaro in tasca, mentre 

nina la tua patente per vedere se riuscirà a 

rofitti per balzare in piedi e lanciarti su 

foro. Nel corso della zuffa il tuo abito si strappa, rive 
lo la divisa del Falco d'Argento che porti sempre 
sso sotto i vestiti. A questo punto uno dei due escla- 
«Il Falco! Ehm... siamo spiacenti, amico. Come pote 


vamo sapere che si trattava di te?» Si arrendono senza far dai capi esecutivi, ma nessuno è in grado di fornirti 
storie e li porti immediatamente alla più vicina stazione di azioni plausibili sull’assassinio del loro capo. Con- 
polizia, Ma è accaduto il peggio: la tua carriera è finita, che deve trattarsi di una banale aggressione e passi 
‘Tra poco il mondo intero sarà a conoscenza della tua vera alla polizia. Vai al 73. 

identità; e da quel momento la tua famiglia e i tuoi 

correranno seri pericoli, a causa di tuttii criminali che 
trestas è che vogliono vendicarsi di:te, È arrivato il 
momento di riporre per sempre la tua divisa, Falco d'Ar. 
genti 


234 
| riflessi pronti: sterzi al massimo e togli contempor 

ste il piede dall’acceleratore. L'automobile sobbal- 

poi si ferma. Sei riuscito ad evitare il ragazzo, ma la 

della 10 Viola non è stata altrettanto pronta e l’ha 

Anche il suo motore sì spegne, e intanto una 

a si sta raccogliendo attorno all'infortunato che giace 

privo di sensi, assistito da sua madre. Respira 

y Dopo qualche istante arriva un'ambulanza e lo 

e le due sfortunate ragazze sono finalmente libere di muo- og pianoan ein cirya 


versi. Le aiuti a raggiungere il bordo della piscina, dove i E INI TI Me ERO APORCA 
Joro amici le attendono con delle coperte calde. Questo Ara m ysney: 


salvataggio ti fa guadagnare 2 punti Eroe. Se lasci la 
piscina vai al 362, ma se prima preferisci dare un'occhiat 


all'impianto di riscaldamento vai al 347. A 235 4 
come se volessi arrenderti ai suoi ordini 


Da ando di non essere visto muovi abilmente la mano 
Con passo furtivo ti avvicini alle casse, poi, con un pesto gli oggetti della Cintura degli Accessori. «Non si fa 
deciso afferri piedi del fuggiasco e lo tiri fuori dalla tana caro Falco!» ti ammonisce l'Avvelenatore. «Tu pro- 
Monti su tutte le furie quando vedi chi hai catturato: 1! prendere uno dei tuoi apparecchi e questa fiala va a 
ladro non può avere più di nove anni! Il giovinastro, che 

cerca ancora di nascondere il suo bottino (un croccantin® 
tutto rosicchiato) ti guarda con gli occhi pieni di terrore 
Lo afferri per il polso e lo trascini nel negozio. Vai al 316 


29 


alle due nuotatricì. Il ghiaccio si scioglie immedi 


una velocità straordinaria voli sul tetto, 
23 fronte all'uomo e con un gesto deciso gli togli di 
Gli impiegati della Compagnia di Sicurezza Euro-Ameri il fucile. È pronto ad affrontarti. 

cana sono sconvolti dalla notizia dell'assassinio del loro 

presidente. La segretaria di Wayne Bruce, una donna bion- 
da con gli occhi neri dall'aspetto molto attraente, ti accom- jesci a sconfiggerlo vai al 258. 


sino Abilità 9 Resistenza 8 


237 

Fai qualche passo in direzione della porta e aspetti un po 
sperando che i furiosi latrati cessino. Ma i cani contin 

ad abbaiare e a saltare contro la porta che cominci 
cedere. Allora afferri la maniglia e ti prepari a entrare. 
Lancia un dado: se il numero uscito va da 1 a 4 vai al 132; 
se fai 5 0 6 vai al 375. 


238 

Suoni alla porta, e un ragazzo giovane viene ad aprir 
«Perbaccot» esclama. «Il Falco d'Argento! Beh. se de 

deri vedere mio padre purtroppo non è in casa. Ma ent 
prego!» Gli spieghi che stavi cercando proprio lui e gli 
chiedi se di recente ha fatto sogni interessanti, Senza 
esitare ti racconta di aver sognato un enorme mostro verde 
che usciva da una fontana e attaccava i passanti 
immediatamente che ì tuoi sospetti erano fondati: si tratta 
proprio di «Cervello», il ragazzo di cui avevi sentito par 
lare. I suoi sogni sono talmente «reali» che di soli 


aggiunge che spesso suo figlio fa dei sogni premo- 
€ che qualche giorno fa il ragazzo parlava di qual- 
‘che potrebbe essere importante: si tratta di un uomo 
si serve di animali feroci per una sua vendetta perso- 
i Ha una stanza segreta, sotto una gabbia di leoni, alla 
si accede da una botola nascosta. Grazie a questa 
azione sarai in grado di trovarla aggiungendo 50 al 
o del paragrafo in cui troverai la gabbia dei leoni, e 
Joti al paragrafo risultante. Guadagni anche 1 punto 
rtuna. Dopo esserti accomiatato ti incammini verso 
Square. Vai al 71 


uno è in grado di aiutarti. Cosa vuoi fare? Lasci 

iplicemente la creatura dov'è? Decidi che la cosa mi- 
è rimetterla nella tomba e lasciare che sia la polis 

tendere le misure necessarie. Non guadagni nessun 


to Eroe per questa azione, perché non ti ha visto nes- 
. Talvolta anche gli eroi come te vanno incontro a 
le delusioni... Ora ti rimetti in cammino verso la casa 
tua zia andando al 76. 


20 
indente d'oro e di pietre preziose, il sarcofago della 
cipessa è sorvegliato da tre guardiani, Non c'è alcun 
bio che la più piccola di queste pietre farebbe gola a 
siasi ladro, Chiedi alle guardie di lasciarti consultare 

descrizione del sarcofago sul catalogo, e verifichi che 
sia sparito nulla. Tutto è in ordine e siccome non hai 
jpo da perdere decidi di lasciare il posto. Vai al 276. 


Mi 
va la polizia e prende tutte le misure necessarie per 
utralizzare la Regina del Ghiaccio. Guadagni 4 punti 
per averla catturata, poi lasci il mattatoio, Vai al 362. 


is) 


una folla enorme raccolta attomo alla biblioteca. La 
ja tenta di tenerla a distanza per permettere all'esercito. 
[pompieri di lavorare efficacemente. Ma cosa sta succe- 
5? La risposta non tarda ad arrivare: una finestra del 
piano va in frantumi, e il rumore dei vetri che si 
10 è accompagnato da un urlo disperato quando due 
precipitano giù assieme a un enorme scaffale. La folla 
investita da una pioggia di vetri e dall'intero dell'e- 
io proviene un ruggito che fa rabbrividire. Il capo della 
ia è felice di vederti. «Abbiamo bisogno d'aiuto, Falco» 
lega. «Lì dentro c'è un mostro. L'hanno soprannominati 
vastatore, Il suo aspetto non è te quello di 
un gigante di pietra!» Senza attendere oltre ti 
Îpiti nell'edificio, e giunto al terzo piano trovi il mostro. 
‘a bocca aperta: è vero, il suo aspetto non 
miglia neppure un po” a quello di un umano, È intera 
ra ed è alto più di tre metri. Qualcosa deve aver 
perché ora sta distruggendo tutto ci 
voli e sedie, Se 
Con l'ATA vai 
Î421. Con lo Psico-Por Dardo Ener- 
fico vai al 363. Se rit all'altezza di 
ta creatura puoi fuggire andando al 319. 


mento in cui escono dalla 


Resistenza 
Alchimista 6 
Alchimista 7 
Alchimista 6 


riesci a sconfiggerli vai al 336, 


AO 


ntrati sul lavoro: stà infatti pensando ad un impor- 
raduno. La sua mente è un libro aperto per te, che 
a visualizzare l'angolo di una strada ed un segnale 
tale si legge 209" Strada. L'ulteriore pensiero che 
la mente del ragazzo ti fa sussultare; è la sigla di 
R.T.E.! Ma cosa può avere a che fare un moccioso 
questo con la potente organizzazione? Quando si 
x che gli hai letto nel pensiero il ragazzo scappa di 
Parti all'inseguimento, ma è troppo veloce e all’an- 
riesce a seminari, lasciandoti a rimuginare su quanto 
na successo, Cosa hai intenzione di fare ora? Se il 
ario si trova nel furgone non puoi sperare di acciuf- 
Appena arrivi al quartier generale della polizia il tenente k ma puoi sempre dare i connotati alla polizia spe- 
Wojak ti stringe calorosamente la mano. «Salve, Falco! che riescano a rintracciarlo, In questo caso vai al 
Che piacere vederti. Andiamo nel mio ufficio», Qui ti Se invece vuoi cercare altri indizi all'esterno del 
racconta che oltre ai casi di ordinaria amministrazione o val al 331. 

(scorribande, furtarelli e aggressioni), oggi ha ricevuto 
una notizia preoccupante: nelle carceri di sicurezza di w 

Woodworm Scrub si è verificata un'evasione organizzata devi tomare al laboratorio per combattere Ì cani che 
Marcus Buletta, che stava scontando una pena di quattor gono, Vai al 120 

dici anni, ha scalato il muro di cinta con una scala di co 

ed è fuggito a bordo di una camionetta camuffata di 248 
ambulanza. Inoltre all'ospedale è stato accolto uno st 
paziente. Si tratta di un certo Winston Woods, un uomo 
con la testa e le braccia ruvide e pelose, come quelle di un 
gorilla. Vuoi occuparti dello strano caso andando all'ospe 
dale (vai al 190), preferisci andare a far compere (vai a! 
94), o dai istruzioni alla polizia che ti tenga informato su 
caso e vai a trovare tua zia (vai al 134) 249 


puoi far nulla 6 

a do per la rabbia torni all'aeroporto per informare le 

Leggi nel pensiero dei clienti e del personale del negozio. rità competenti. Comunque in questo modo non potrai 
Effettivamente non stanno mentendo: non sanno nulla su! molto, poiché senza dubbio il jet avrà previsto l’atter- 
rapimento. Comunque, mentre sei ancora Ñ, arriva il fat o su una pista segreta. Dopo un po’ lasci l'aeroporto 
torino, e non si può certo dire che i suoi pensieri siano dî un taxi per tornare a casa. Il guidatore ha la radio 


244 
del Fuoco stanno facendo il possibile per 
sfondare la porta della vettura, in modo da liberare ; 
passeggeri che appaiono visibilmente scossì, i guidatori 
delle ambulanze discutono animatamente su chi dei due 
deve trasportare i feriti. Intanto il fuoco ha raggiunto il 
serbatoio della vettura e l'esplosione che segue mette fine 
al litigio... Non ti resta che ritirarti in una strada poco 
frequentata per riprendere le tue sembianze abituali e 
tornare al lavoro. Perdi 1 punto Eroe e vai al 398, 


248 


Vuoi esaminare qualcuna delle attrazioni della Casa dei 
rtimenti, vai al 143. Se non hai queste intenzioni 
fica che sai già dove cercare. In questo caso sai 
je a che paragrafo devi recarti, quindi vacci imme- 
mente. 


sr impedire che l'aereo decolli. Im- 


OE 


accesa e, quando non ti annoia con le sue chiacchiere, 252 

ascolta un programma di musica. A un certo punto la appresti a scendere nel sottomarino quando un rumore 
trasmissione viene disturbata e la musica cessa brusca ico ti mette in guardia: qualcuno sta camminando! 
mente: un'emissione pirata ha interrotto il programma fiza perdere tempo penetri all'interno e cerchi un luogo 


Vai ai 292. Mascondent;: una porta aperta che conduce in una 

fetta fa proprio al caso tuo. Qualche istante più tardi 
ii S nuovamente il rumore dei passi, o inravedi una 
Entri nella stanza proprio nel bel mezzo della lotta tra Lola Enea cha i feci daveott Al tho Gicondigio a 
Manche e il Serpente. La ragazza ta lotando con Ie IR: “Chi è quello considerato che ba lecito aperta la 
unghie e con i denti contro il suo presunto rapitore, che Br di lancio?» La porua viene richiusa ermeticamente 
tenta di trascinarla verso la finestra per portarla fuori del cuore ti balza in petto La camera di lancio! Sei in 
teatro. A giudicare dal caos che regna nel camerino (co- pia: Comi Faral afoggirh? Davi provare con polka: 
stumi sparsi ovunque © oggetti per il trucco seminati sul 


pavimento) la lotta deve essere cominciata abbast Vai al 390. 
tempo fa. Ora il Serpente sembra avere la meglio, esta per Vai al 59. 
saltare dalla finestra assieme all'attrice. Devi agire in Vai al 145. 


fretta prima che sia troppo tardi. 
Serpente Abilità 8 Resistenza $ 


11 Serpente ha una potente arma segreta; il morso velenoso, 
Ogni volta che vince un assalto lancia un dado: se il 
numero uscito è 1 o 2 riesce a morderti, e il veleno ti fa 
perdere 1 punto di Abilità. Fortunatamente l'effetto del 
veleno è solo temporaneo, e dopo ventiquattr'ore pot 
recuperare i punti di Abilità persi. Se riesci a sconfiggere 
il malvivente vai al 432. 


[curatore ti precede verso la sala dove si trovano espost 
‘enormi mammiferi: gorilla, rinocero 

251 Mirittura una balena... Sono impressi esamini 

Porgi il medaglione all'ispettore, che lo ripone in uns attenzione. Una delle tigri ti interessa particolarmente 


piccola borsa di plastica. «Ha tutto l'aspetto di essere u ché presenta delle macchie di sangue congulato sulle 

ale aggressione» dice. «Tuttavia c'è qualcosa di curio pe. Tuttavia non c'è modo di sapere se il sangue è 
so: è successa in pieno giorno eil portafoglio non è stato ale 0 umano, e neppure da quanto tempo si trova Nì 
neppure toccato. In ogni caso grazie dell'aiuto», Dopo iratore ti racconta che l'elefante non sì trova sul pie- 


‘esserti cambiato d'abito lasci il posto. Vai al 181. italo perché ieri è stato portato in una stanza al pianter- 


per essere restaurato, Se intendi proseguire l'investi 
fione vai al 161; se preferisci dare un'occhiata ai dino- 
vai al 345 


guardia di sicurezza che sorveglia l’entrata dichiara che 
ricorda di aver visto partire la vettura, ma che non è 
ita a vedere chi guidava, Comunque la macchina si 
fa certo dirigendo verso il centro della città. Come farai 
tterti sulle sue tracce? Dom: po 
il numero di targa e lasci i Laboratori Murdock 
al 125 


255 
glio mancato! Non hai il tempo p re un altro 
lo, poiché lo squalo si è pericolosamente avvicinato al 


jazzo, Se dovessi sbagliare di nuovo la vittima sarebbe 


fduta! Saggiamente decidi di raggiungere a nuoto lo 
[talo per combattere. Vai al 294. 


256 
za perdere un istante entri nel negozio dal quale è 
into il grido, pronto all'azione. È una piccola rivendita 
dolciumi, caramelle e tabacco. Il proprietario, un certo 
vin Farquarson, è ancora dietro al bancone con la testa 
le mani, ed è visibilmente scosso. Lo afferri per le 
lle © lo scuoti dolcemente, dicendogli di farsi forza 
lora sembra calmarsi un po” e riesce a balbettare: «Ter 
jile! Una cosa terribile... Ha impugnato una pistola... Ha 
tato via tutto quello che c'era in cassa... È scappato di 
iu» Ti indica la porta di servizio del negozio. Ti precipiti 
‘quella direzione nel tentativo di fermare il ladro 
ima che riesca a far perdere le tracce (vai al 24) o 
ferisci prendere un oggetto qualunque per protegger: 

(vai al 101)? 


7 
107 
È, 


i 
si 


257 
L'attesa è breve. Il professore scende in vestaglia e ti 
chiede cosa vuoi. Gli racconti la tua scoperta e gli confidi 
il sospetto che qualcuno stia cercando di rubargli i suoi 
segreti. Non sembra per nulla impressionato e ti invita nel 
suo ufficio per furti vedere che è tutto in ordine. 

Vai al 303, 


258 
Prendi per la gola il killer e gli ordini di dirti chi è il suo 
mandante, Si rende conto di avere le spalle al muro © 
ammette di essere stato ingaggiato da M.0.R.T.E.1 Passi 
alle minacce e gli chiedi il luogo del raduno, ma lui giura 
che sa soltanto che avverrà domani. Probabilmente st 
dicendo la verità. Lo consegni alla polizia © ti mett in 
cammino verso casa, Hai salvato la vita al Presidente e 1i 
sci ben meritato 6 punti Eroe. Ora vai al 311, 


259 
Provi a parlare con la guardia di sicurezza attraverso ls 
porta, ma senza alcun risultato, La cassaforte ha dei muri 
di un tale spessore che non è possibile sentirsi, Cercando 
una soluzione immagini cosa può essere successo: pli 
Alchimisti, dei veri maghi della chimica, devono aver 
neutralizzato l'allarme con qualche strano gas acido, c poi 
si sono serviti di qualche altro composto chimico scono 
sciuto per sciogliere la chiusura di sicurezza della port 
principale. Ma il fatto che il guardiano non abbia notte 
gli intrusi rimane ancora un mistero, che potrà essere 
risolto soltanto quando la serratura automatica sarà scat 
tata e la guardia sarà finalmente libera. Puoi tentare di 
forzare la porta della cassaforte per liberare la guardia 
Con il Dardo Energetico vai al 183; con un altro potere 
vai al 5. Comunque, se pensi che questo tentativo sia 
inutile vai al 60. 


(B 
260 


demente abbia intuito il tuo piano, quindi 
ra vttica: gli dici di pensare a sua moglie 
a sua fidanzata, a quanto soffrirebbe se l'aereo preci- 

. Tutto ciò non fa che aumentare la sua collera. Il 
tore spegne la radio e un istante più tardi l'aereo 
ipita, mentre tu non puoi far altro che assistere alla 

impotente. Si è sfracellato al suolo e nessuno è 
vissuto. Vai al 10. 


261 
isci il Guerriero, che si accascia al suolo mentre le 
si spengono. Ora devi occuparti degli altr tre. 
hé ti basta poca energia per neutralizzali, puoi usare 
[Dardo Energetico per ciascuno. Quando ne hai colpi 
due vai al 53. 


262 
creatura ti vede e ti sferra un colpo, Porta a termine il 
attimento, 


fastatore Abilità 14 Resistenza 12 


Vinci vai al 119. 


263 
i restare vestito normalmente (vai al 99), o sgusci 
un angolo per trasformarti nel Falco d'Argento (vai 
191)? 


264 


fitti per dare un'occhiata per conto tuo alle varie 
chiature. II tuo interesse si sofferma su un gioco: 
fackman. Stai leggendo le istruzioni quando ti giunge 


una voce familiare, «Personalmente quel gioco non mi 
piace un gran che», È Jerry Grass! Devi stare attento a non 
fare passi falsi, perché il tuo amico non ti conosce sotto le 
spoglie di Jean Lafayette. Chiacchierate del più e del meno 
e Jerry ti racconta dei suoi passatempi: è un patito di 
informatica e un radioamatore, Vantandosi della sua bra 
vura ti dà incidentalmente qualche informazione: ha sen 
tito parlare di un progetto di attentato contro il Presiden 
che domani arriverà in città per una visita ufficiale, Un 
falso killer si mescolerà tra la folla, ma il vero assassino 
si troverà sul tetto del Regent Hotel. Ti racconta che ha 
cercato di dirlo alla polizia, ma che lo hanno preso per 
pazzo. Grazie a questa informazione potrai catturare | 
sussino, aggiungendo 100 al numero del paragrafo in cui 
la 7° Avenue e recandoti al paragrafo risultante 
Ringrazi Jerry per la compagnia ed esci andando al 226 


FX 
{I 
(©, 
an N27, 
265 


poi... svanisce! Rimani a bocca aperta. Cosa sta succeden 
do qui? Anche gli spettatori sono sbalorditi. Vai al 138. 


266 
Vedendoti entrare, un cinese si fa avanti e farfuglia qual- 
cosa: «Plego? Plego? Plego?» È ovvio che va di fretta. Gli 

che vuoi solo dare un'occhiata al negozio (vai al 334) 


oa 


sussurri all'orecchio una parola d'ordine che potresti 
re (vai al 206)? 


267 
igili del Fuoco riescono a scardinare la portiera. A 
ultimato dai una mano ad aprirla e tiri fuori i due 
sggeri, mettendoli in salvo dall'esplosione che sta per 
ir luogo, Fortunatamente, quando la macchina va a 
‘o non c'è più nessuno dentro. Non è stato un salvatag- 
particolarmente difficile, comunque anche tu hai fatto 
parte e guadagni 1 punto Eroe, Dopo aver consegna- 
F passeggeri agli uomini dell'ambulanza ti allontani 
folla e, trovato il luogo adatto, riprendi le tue sem 
ze abituali e ti rimetti in cammino verso l'ufficio. 
al 398, 


268 
il farmacista che sei în cerca di qualche indizio 
zzare l'Avvelenatore. Non ha nulla in contrario, 

lascia dare un'occhiata al negozio e al deposito sotto- 

n riesci a trovare tracce dell’ Avvelena- 
per la sua disponibilità e ti allontani. Ord 

hai più piste da seguire, Vai al 107, 


269 
ferri a bottiglia e la getti fuori dalla finestra aperta. Non 
ta una buona mossa, In primo luogo la bottiglia scot- 
perdi 1 punto di Abilità per la bruciatura. In secondo 
go il suo contenuto si è riversato sui passanti: perdi 2 
ti Eroe. Comunque sei riuscito ad evitare l'esplosione 
Îl professore ti ringrazia calorosamente, A questo punto 
i l’edificio e ti incammini verso casa. Vai al 18. 


OO 


ll'udire quel nome ti volti verso Mustafa Karim. Egli 
stiene un istante il tuo sguardo, poi abbassa gli occhi. 
‘fferri per le spalle per fargli alcune domande, ma co 
inde sorpresa del curatore Mustafa riesce a liberarsi 
la stretta © si precipita verso i sotterranei del musco. 
i all'ins o e vedi che va a rifugiarsi in una 
lanza scarsamente illuminata, dove ci sono delle casse di 
dino. Non ha via d'uscit ostante ciò quando 
nzi verso di lui il malvivente sfodera un sorriso mali 
La sua pelle comincia a raggrinzirsi e i suoi occhi 


tutto il corpo. Chi ti s 
fanza verso di te agitando pericolosamente le braccia, 
ta all'attacco, Se il tuo potere è il Dardo Energetico 
‘al 170. Con la Forza Multipla vai al 109. Altrim 


m 


delle 

'orrispon: 
fe a quelle della mano dell'uomo. Sta succedendo qual: 
ia di veramente strano qui! Vai al 143. 


ell’aria e colpisci alla gola il mostro, che lascia 
l'acqua della fontana tinta di 
ingue. Devi combattere. 


ostro della Fontana Abilità 10 Resistenza 11 


juando gli infliggi la quarta ferita vai al 65 


273 
fai al 34. 


24 
Appena entri nell'ufficio del colonnello il Macro Cervello 
si volta verso di te. È sorpreso di vederti, ma trova subito 
le parole da rivolgerti: «Bene, bene! Il Falco d'Ar 
come di consueto, sta sempre dalla parte dei buo 
giusti. Stomachevole. Ma non è detta l'ultima parola 
Ciò che segue è un terribile braccio di ferro mentale; lat 
volontà contro quella del Macro Cervello, che ha poteri 
simili ai tuoi, Ma a differenza di te il Macro Cervello è da 
tempo che si prepara ad affrontarti, e non ha avuto u 
giornata pesante. Il suo potere sembra dunque prevalere. 
Per quel che ti riguarda ti sci messo a respirare affannosa 
mente ed ora crolli a terra, în ginocchio, totalmente in 
balia del tuo nemico che però non ha ancora finito. «Fal 
co» ti annuncia, «sono ormai molti anni che lotti al servi 
zio della giustizia. È arrivato il momento di metterti a 
disposizione del Macro Cervello!» Senti che la tua volontà 
sta venendo meno, È riuscito a farti il lavaggio del cervello 
ed ora sta imprimendo nella tua mente le sue suggestioni 
mentali. Tutti i tuoi sforzi sono inutili, Non sei più l'eroe 
di Titan City, il giustiziere nella lotta contro il male. Sci 
solo una pedina nelle mani del Macro Cervello, la creatura 
dalla formidabile e temibile intelligenza.. 


278 
Fai appello a tutte le tue energie e lanci un altro dardo. Di 
nuovo lo sforzo non è indifferente, e perdi 2 punti di 
Resistenza, ma stavolta riesci a far fondere il meccanismo 
della serratura. La porta si sta aprendo lentamente, quindi 
entri nella cassaforte. Tra le cassette di sicurezza spars 
terra giace la guardia, col sangue che ancora cola da una 
brutta ferita alla nuca. Il colpo e la mancanza d'aria sono 
i. Ti inginocchi presso di lui; l'uomo raccoglie le 
sue ultime forze e con un filo di voce pronuncia poche 
parole, interrotte da colpi di tosse: «Alchimisti... ho udito 


bro piani... un raduno... un grosso affare... nervoso. 
sottomarino... Ahhhhhh...» Reclinando il capo 
omo si spegne. Vai al 60. 


in City per fare delle ricerche alla sezione di crimino 
a (vai al 242) o pensi di fare una visitina a Jerry Grass 
i al 38)? 


27 
i silenziosamente le scale, ma quando mancano soltanto 
tro gradini per arrivare in cima il legno marcio scricchio- 
[fumorosamente. Le voci si interrompono all'istante: hanno 
o il rumore! Accidenti! Cerchi un posto in cui nascon- 

ti, ma non ne trovi nessuno. Invece vedi uno specchio 
in cima alla scala: sicuramente la Tarantola e i suoi 
mini ti hanno notato. La seconda cosa che vedi è un tubo 
peso al soffitto con l'apertura rivolta proprio verso di te. 
ire ti avvicini per ispezionarlo, una nuvoletta di fumo 

de fuoriesce dal tubo e ti investe in pieno viso, facendoti 
ire violentemente. Senza dubbio è un'altra delle trovate 
la Tarantola, e anche piuttosto pericolosa visto che il gas 
lenoso ti è penetrato fin nei polmoni. Il tuo tentativo di 
trovare il milionario non ha avuto il successo sperato... 


278 
Il Rifugio per Gatti non è lontano dal caseificio. Come fapricciante nome di Dottor Macabro, i cui terribili 
avevi immaginato l’animale cerca di liberarsi graffiandot, rimenti nel campo della chirurgia hanno sconvolto il 
e la sua forza sembra aumentare notevolmente, Improvvi BO intero; Sona ormai diversi mesi cho Bulota sta 
samente assisti a una trasformazione: il micino che portavi gettando di evadere. Quando lo farà è probabile che 
in braccio si ingrandisce a vista d'occhio e ti costringe a Ja subito a derubare una farmacia per impadronirsi di 
gettarlo a terra, Ora ha sembianze umane, di una donna per irecchi e medicinali. 

la precisione. Certo! La Gatta Tigre! Questa perversa 

criminale detiene il primato dei furti ai caseifici e agli 281 

allevamenti di pesci! È dotata di artigli affilati alle mani e 
ai piedi ed ora balza su di te, pronta a combattere. 


Gi 
Con lo Psico-Potere vai al 413; con l'ATA vai al 168. 


ino a un giovane che ascolta musica con le 
le e gli chiedi in prestito il registratore, per sentire la 
A setta. Si tratta di una registrazione telefonica tra un 
pe AAT ana jo e una donna che si conclude con queste parole: «Non 
preoccupare. I gioielli sono stati presi e sostituiti dal 
tro agente Mustafa Karim. Presto saranno 
tere a mani nude e riesci a sconfiggere la Gatta Tigre E Ricorda che sito ria» 
AA llo yacht, Okay. Ciao», Davvero interessante, Questo 
ustafa Karim deve essere coinvolto in qualcosa di losco. 
jando ti capita di incontrarlo puoi interrogarlo sulle sue 
sddoppiando il numero del paragrafo în cui lo 


279 
Fingi di aver perso i sensi, anche se hai i nervi a fior di 


pelle: che prendano pure i soldi ai quali miravano. Intanto doti al paragrafo corrispondente, Guadagni 1 

arriva una macchina, sulla quale i due salgono imprecando tun messaggio e vai all'86. 

per il misero bottino. Riesci comunque a leggere il numero 

di targa © a stampartelo in mente: ora la polizia m 

RN PALA aa AEA e] colpa a tesis jn ti resta altro che combattere il furioso Androide. 
Abilità 9 Resistenza 11 


280 
Recentemente sci venuto a conoscenza della vera identità 
di alcuni tra i più noti malviventi della criminalità org» 
nizzata: il Tormentatore è stato identificato come Richard 283 
Storm, un ingegnere che progetta impianti di riscaldamen ti dietro al bancone e ti cambi in fretta. Quando riappa- 
to, proveniente da una famiglia altolocata; la Regina del sotto le spoglie del Falco d'Argento, i Guerrieri del 
Ghiaccio non è altri che Silvia Gelo, anche lei una ragazza loco si fermano di colpo. Minacciandoli ordini loro di 
di buona famiglia; e Marcus Buletta è conosciuto sotto il dersi, ma le tue parole non vengono neppure prese in 
insiderazione. Uno dei guerrieri ti salta addosso, e tu non 


po il secondo assalto vai al 335. 


far altro che servirti del Dardo Energetico. Se lo 
fisci vai al 261; se lo manchi vai al 200, 


284 
nel Falco d'Argento e ti precipiti 
bor ati al centro della città, in prossi- 
del Dipartimento di Fisica Nucleare dell'università, 


perdi | punto 
a dai cani. Se il tuo potere è: 


lì il ladro di sorpresa: lo afferri e lo tiri fuori da dietro 
Teasse. Quando lo esumini alla luce rimani stupefatto: 
ito mascalzone non può avere più di nove anni! Fremi 


OE 


arrivi nel parco ti giungono delle voci eccitate, Ti 
imini verso il luogo dal quale sembrano provenire e 
‘un gruppo di persone che fa capannello attorno a un 
La polizia sta cercando di mantenere l'ordine. Ti 
jargo tra la gente per capire cosa sta succedendo (vai 
) ot trasformi nel Falco d'Argento (vai al 104)? 


al pensiero che avresti potuto ferirlo seriamente. Il giovi 
nastro è svenuto, ma tiene ancora in mano il corpo del 
reato... un croccantino mezzo sbocconcellato. Lo scuoi 
con un gesto disperato, e non tarda a riprendere conoscen 

. Lo guardi con aria minacciosa, e lui assume un'espres 
sione terrorizzata, Segretamente sei ben fe 
ferito gravemente, comunque 
entrare nel negozio, Vai al 316. 


290 
in anticipo per la riunione? Se sì devi sapere per che 
è prevista. Aggiungi quest'ora alla data di oggi (la 
) e recati al paragrafo corrispondente, Se ciò che leggi 
ha senso vai al 368. 


nella mente del pericoloso 
i nasconde sotto l'apparenza 
impresa difficile, ma riesci 

capire una cosa: è riuscito a fare un radiofilm degli appunti 
del professore, e le fotografie sono già state mandate o! 
quartier generale di M.O.R.T.E.! Ti concentri al massim 
cercando di alterare le molecole dell'aria attorno alla nu 
vola per impri ma senza risultato. 
Non sei riuscito ad evitare che importa 
finiscano nelle mani di M.O.R.T.E. 


201 
imali in libertà?» chiede. «Penso che nessuno dei 
tri animali sia fuggito, ma posso sempre controllare, se 
[testo che desidera». Prende il telefono e compone un 

jero sulla linea interna. «Pronto, Mario? Sono Nancy. 
lcuno qui vuole sapere se qualche animale è scappa- 
i. No, non penso. Grazie, Ciao». Scuote il capo e quindi 

non resta che andartene. Provi allo zoo (vai al 408) o 
[museo di storia naturale (vai al 365)? 


Aprì piano la por 
stato di disordi 
to,eico 


un camerino che è în uno 
i vestiti sono sparsi sul pavimer 
sparpagliati sul tavolo del trucco che 
si trova davanti allo specchio. Ma la stanza è vuota! Cerch' 
le tracce del Serpente in tutto questo disordine, ma è 
impossibile, Provi nella prima stanza (vai al 322) o nelle 
terza (vai al 117)? 


A 
mi 


\battimento comincia tra gli spruzzi e la schiun 


292 
Una voce metallica si mette allora a parlare in tono sini 
ittadini del mondo, non cercate di cambiare cans. 
le. È inutile, Questo messaggio viene trasmesso simulia, 
neamente su tutte le frequenze, in tutte le lingue e i 
le aree del globo. Chi vi parla è Vlad Utosh, 
some il Cyborg Titanium. La mia organizzazione è nota 
sotto la sigla di M.0.R.T.E., Macro Organizzazione per il 
Ristabilimento del Terrore e dell'Eversione 
messaggio: abbiamo il pieno controllo del satellite Guerre 
Stellari che orbita attorno alla terra, Vogliamo la resa 
incondizionata di tutt i governi e delle forze militari e la 
sottomissione di tutti cittadini al nostro potere. Qualsiasi 
resistenza verrà severamente punita, Dal nostro satellite 
distruggeremo, ad una ad una, tutte le capi 
Per darvi una prova della nostra potenza Titan City verrà 
distrutta tra soli trenta secondi...» Il cuore ti balza in petto Pr 
Non sei riuscito a prevenire il fatale raduno di M.O.R T.E ; È 
i i nelle tasche dell'uomo alla ricerca del suo portato 
SS Ligada ero pagherà por il tuo arrore... nel quale trovi senza dubbio i frutti della sua ripro- 
ile attività, Assieme al portafoglio c'è un pacchetto di 
a Saia 
È setta e una mappa. Prima di consej Jorsaio- 
Squsci furtivamente lontano dalla folla di ammiratori per pa vetrai ALI I poeti o 
riprendere le tue sembianze abituali, e torni a casa. Hai RITI OmaT N passi di mesi ai 
diramate oro dandoti a a. BS esta il s0 281) o a mapa i al 207 
Guadagni 6 punti di Resistenza per il riposo. L'indomani 
mattina esci presto di casa per andare al lavoro e pre: 297 È i 
un autobus, ma poiché sei in anticipo decidi di fare quattro ‘combattere contro i leoni. Se riesci a sconfiggerli il 
passi e scendi qualche fermata prima. ippena metti itore si arrende. 
i piedi per terra comincia a piovere. Ti metti a correre € 
rallenti soltanto nei pressi del Caseificio Cowfield. C'è 
qualcosa che non va. Se vuoi sapere di cosa si tratta vai al i 
369, ma può darsi che tu abbia già qualcosa di più impor battili singolarmente e se vinci con entrambi vai al 
tante da fare... In tal caso sai già dove devi andare. 


Abilità 10 Resistenza 8 


squalo riesce a infliggerti quattro colpi vai al 95; se 
riesci a finirlo prima vai al 197. 


sciuto 


intura degli Accessori 
io, Lo prendi e ti avvic bottiglia in 
izione, puntandolo in quella direzione. II pericolo è 
tot 1 liquido della bottiglia si è congelato ed è diven- 
innocuo, Il professore ti ringrazia per aver salvato la 
fal personale del laboratorio e per questo guadagni 1 
Îto Eroe. Torni a casa andando al 18. 


i della terra. 


Abilità 8 Resistenza 9 
Abilità 7 Resistenza 8 


OG 


irruzione in una stanza piena di fumo, dove sei persone 
torno a un tavolo ti guardano con un'espressione 
jppena sentono il rumore della porta, Riconosci 

istante l'uomo che presiede la seduta, una faccia difficile 
dimenticare. È calvo, ha il naso appuntito e degli occhia- 
sporgenti al posto degli occhi. È Vlad Utosh, il capo di 
R.T E., che ora si è alzato in piedi per parlare: «Bene, 
nto ci ha fatto l'onore di una visita, 


În grado di misurarsi col Cyborg Titanium 

e nico che ti sta di fronte avanza 

‘cuni passi verso di te, con gli occhi lampeggianti e 

pitando pericolosamente le braccia elettromotorizzate. Pos- 
un Blocca-Circuiti? Se sì vai al 159; se no devi affron 
än apo di M.O.R.T.E. 


m Abilità I8 Resistenza 20 


assalto vai al 136. 


299 

iva ed esamini la superficie del mare, in 

della caratteristica pinna dello squalo. La avvisti a 

ta metri dalla spiaggia. Si tratta di un esemplare enorme, 
ritto verso un ragazzo che sta nuotando dispes 

inte verso la spiaggia. Potresti sbarazzarti facilmente 


üffarti in acqua e combattere corpo a corpo. Vai al 294. 


300 
inandoti alla vetrina riconosci una figura familiare, 
dimostra fin troppo interesse per gli anelli di diaman 


Si tratta di Percy Bocca d'Oro, così chiamato perché tutt 
i suoi denti sono stati limati e sostituiti con dell'oro come 
punizione per aver tradito il suo capo. Vedendo che ti 
vicini comincia a diventare nervoso. Decidi di fargli 
qualche domanda imbarazzante: ha qualcosa 
con il furto con scasso alla gioielleria De L 
la settimana scorsa? Non è forse stato visto parlare con 
Timmy la Lingua? Non sarebbe un bene per tutti se fosse 
consegnato direttamente al boia? In questo modo verreb. 
bero risparmiati molti problemi in... Percy Bocca 
sudare e accetta di darti qualche infor 

visto, Ti 
l'Avvelenatore ha in mente un piano che 
be mettere in serio pericolo la vita di tutti gli 


paragrafo in cui ti trovi e recati al paragrafo risultante 
Guadagni 1 punto di Fortuna per l'informazione, A questo 
punto lasci andare l'uomo. I resto del pomeriggio è privo 
di eventi importanti, e ti godi una buona notte di riposo 
che ti fa guadagnare 6 punti di Resistenza, Vai al 327 


301 
«Lafayette! Finalmente! Venga qui, immediatamente!» 
tuona la voce di Jonah Whyte ancor prima che tu abbia 
messo piede in ufficio. Ti rechi da Iui con aria umile © 
borbotti qualche parola di scusa per il ritardo. «Ne ho 
abbastanza» riprende, «cosa pensa che si faccia qui, la 


AO 


Pensa forse che dovrei esserle grato per averci 
D della sua presenza? Molo gentile da parte sua 
preso la briga di venire. Le dirò di più oggi mi 

S piriicolarmenie buono, quindi e lasci la giornata 

SA Non retribuita, 'imende! E se domani non sarà îl 

Grot» Esci dal suo ufficio a testa bassa: Come potresti 

farali i motivi della tua assenza? Ed ora sei stato 
i per un giorno... Cosa vuoi fare? Vai a Wyaney 
parco dei divertimenti (Yabal 18) o evit il com 

B sicuro di non far tardi domani (vai al 218)? 


un pasto frugale si alzano ed escono Sei riuscito a 
fre parte della loro conversazione, nient'altro che 
ecoa discussione sui risultati dele corse di cavalli di 


mani. Stai perdendo tempo. Lasci dunque il posto e 


indi un taxi. Vai al 368. 


303 F 

Ecco qua» dice il professore mentre entri nello studio. 
tt È in ordine. Proprio come l'ho lasciano io». Ma tu 

lo stai ascoltando: la tua attenzione è stata attirata da 
nuvoletta di fumo nero che si sta infilando nel condi- 

iti immediatamente fuori andan- 


Ti prepari a l a 
È prepari a lanciare il Dardo Energetico sull Android 
ala roide, 
a poi decidi che è meglio non rischiare di coinvolgere 
anche le persone innocenti che stanno assistendo alla sce 
Tns ga puoi fare contro questa creatura? La risposta ti 
nigne data da un uomo tra il pubblico, che è rimasto ai 
are la scena, «Prova con questo» grida lanciandoti 
tl piccole marchingegno a forma di penna. «Prima qual 
uno ha chiesto cosa si deve fare se l'Androide diventa 
incontrollabile, e il venditore ha mostrato questo oggetti 
Ponta Chiamato Blocca-Cireuiti o qualcosa del genere. 
sserti d'aiuto», Prendi al volo l'apparecchio e 
1p punti verso I Androide, che si blocca all'istante, G 
dagni 4 punti Eroe e inoltre puoi tenere lo strano piccolo 
Iporchingegno. Ritenendo di aver visto fin troppo decidi 
i lasciare Palazzo Trottola andando al 75. 


N 
A \ 
\ 

DA 
o /1/ 


ws 


Uno spettacolo ter 
Il viale pieno di san- 


enon a » I due abbas- 
Sano il capo. «Sembra che il mondo vada a rotoli» riprende 


O 


10, tornando verso la macchina. Cosa fai adesso? Ti 
i a piedi verso il parco per vedere di cosa stavano 
do (vai al 165), compri un giornale per vedere se ci 
notizie sulla rapina (vai al 228) o vai al lavoro (v: 
1)? 


306 
ti servirti del Dardo Energerico contro i cani soltan: 
l'interno del laboratorio, Se un cane riesce a fuggire 
Ja gente non ti arrischi ad usarlo. Vai al 237. 


307 
puoi fare per aiutare le nuotatrici? Un Dardo Ener 
‘0 farebbe sciogliere immediatamente l'acqua, ma 
dolo correresti il rischio di colpire anche le ragazze 
sti sempre provar iame uno a breve distanza. 
decidi di servirtene, perdi 4 punti di Resistenza a causa 
llo sforzo proluny guadagni 2 punti Eroe; ma se 
fece non vuoi sprecare Resistenza e te ne vai, perdi 2 
oltre devi fare i conti con il sentimento di 
se vedranno che ti 


308 
indo i tuoi poteri mentali leggi rapida el pensie 
dei passeggeri. La scelta cade su un uomo dall'aspetto 
poroso © con le spalle massicce. Ti metti in contatto 
epatico con lui e gli spieghi cosa vorresti che facesse. 
i annuisce, e con lo sguardo rapito grida: «Allelui: 

la del Signore. Mi manda a salvare il mondo da questo 
zo miscredente! La missione mi è stata data dal cielo!» 
cuore ti balza in petto. Ci mancava solo questo: un 
tico religioso che pensa che il tuo messaggio sia un 
ino presagio. Grazie al tuo particolare potere puoi 05- 
are la scena: l'uomo sì dirige imprudentemente verso 


la cabina di pilotaggio declamando ad alta voce. Eviden. 
temente il Tormentatore capisce le sue intenzioni, e 
esitare impugna la leva del comando e la abbassa i 
facendo piombare l'aeroplano in pic Senza preoc- 
euparsi di mettersi in salvo ha voluto prima di tutto porta 
a termine il suo piano. E infatti, alcuni momenti più tardi, 
l'aereo si schianta al suolo senza lasciare superstiti. Il tuo 
piano è fallito. Vai al 10, 


309 
Aspetti con ansia che gli Alchimisti escano dalla banca. 
Alcuni passanti non si rer 
doe si incamminano verso l’entrat 
cenni con le brac 
volti nella rapi 
gente, e un bimbo si è n 
gridando: «Mamma! 
chiedergli un autografo m 
Cerchi di tenerlo lo 


ma tu, facendo grandi 
riesci ad evitare che venga 
ja hai provoc 


pla curiosità della 
jadre per il braccio 


sare: forse le grida del 
larme gli Alchimisti? Tenta la 


sci fortunato vai al 128; se 


sfortunato vai 
al 155, 


Mo 
Dentro la gabbia ci sono due leoni. Pigramente allungati 
si stanno leccando i baffi con aria soddisfatta, Tutto sem 
bra dire che hanno appena finito di mangiare, 
sono segni di cibo nella gabbia. A qualche metro di distan 
za c'è un elefante legato a un palo. Queste bestie potreb 
bero benissimo essere gli assassini, ma quali prove hai” 
Vuoi arrestare il domatore e portarlo alla polizia (vai al 
(83) 0 preferisci cercare delle prove (vai 
Psico-Potere vai al 321. 


oa 


0 al tuo appartamento per goderti un meritato 
‘Questa riunione degli ageni di M.O.R.T.E 1 
Sionando, ma per ora sei ben deciso a non pensa 
tifa guadagnare 6 punti di Resistenza. L'indomani 
i dani il «buon giomo» non è la sveglia ma il 
bip bip dell'Orologio Antirimine, Stavolta it 
jo è più fungo del solito e la voce è anche più 
Luogo sconosciuto», Oggi!!! Balzi 
Iono, Hai qualche idea di dove può aver luogo la 


porto Parker? Vaia 3490 
inci? Vaia 70 
Vaia 290. 


il porto? 


sidente deve venire in visit 
Che al suo arrivo ci sarà un attentato. 
e si svolgerà questo attentato. 
lanagan Faccia di 


HO 


(per entrare nella farmacia quando senti delle grida 

li in una stanzetta del 

co d'Argento per andare a 

‘cosa sta succedendo. Quando entri nel negozio vedi 

individui che arraffano i medicinali dagli scaffali, 

una folla di spettatori terrorizzati è tenuta a bada da 

sonosci: è il Dottor Macabro, il 

o pazzo i cui «brillanti» esperimenti di trapianto 

e dall'ordine dei medici. I suoi due sca- 

esempio della sua bravura: uno ha quattro 

sra si serve per afferrare i medicinali: l'altro 

, e sta terrorizzando il personale della 

cia con i suoi denti affil pronto ad agire. Se il 
potere è l’ATA vai al 325. Con lo Psico-Potere vai 
Con la Forza Multipla vai al 78. Col Dardo Ener, 

vai al 142. 


as 

li rapidamente le scale, e afferrato il direttore per un 

icio gli racconti cos'è successo. Hai deciso che tutta la 
ere lasciato 


liin aria e scendi bruscamente in picchiata, in direzione 

petto un pugno formidabile. 

allora allenta la stretta e rivolge a te la sua attenzione. 
‘a termine il combattimento, 


istruttore Abilità 12 Resistenza 14 


riesci a sconfiggerlo vai al 131 


316 
Fai una ramanzina al monello e lo lasci andare, poi 
rivolgi al negoziante, Sci furioso! Pensavi che si trattasse 
di una rapina seria e non di un banale furtarello di cros 
cantini. Quello stupido negoziante ti ha fatto perdere un 
sacco di tempo, Non guadagni punti Eroe per Ja cattura 
anzi, devi perdene uno se hai colpito il giovane ladrunco 
lo. E inoltre, se l'hai colpito, è meglio che ti levi di tomo 
prima che qualcuno dei passanti si accorga di cosa è 
successo. Questo è proprio il genere di cose da ci 
le critiche dell'opinione n fretta (vai 
al 438) o prima vuoi sfogare la tua rabbia col propri 
del negozio (vai al 64)? 


as 
trattato di un assassinio piuttosto feroce: la gola 
luomo è stata squarciata con un’affilatissima lama di 
1 suo portafoglio contiene alcune carte di credito 
umenti di identificazione. Si chiama Wayne Bruce 
te della Compagnia di Sicurezza Eur 
portafoglio c'è anche la foto di un'att 
giovane donna biond gli occhi neri. C'è una 
‘che ti lascia perplesso: il portafoglio non è stato 


233), vai a 
a per parlare con sua moglie (vai al 195), 
alla polizia (vai al 73)? 


319 
prio il caso che ti prenda un po' di riposo, Vuoi far 
‘alla tua vecchia zia (vai al 134) o preferisci andare 
(distretto di polizia per vedere se hanno bisogno di 
sosa (vai al 245)? 


317 
I cantiere navale è un luogo piuttosto lugubre. Ormepgia 
te alla banchina ci sono tre imbarcazioni che puoi ispezi» 
nare: una barca da diporto (vai al 417), un vecchio sotto 
marino (vai al 252) e un altro battello che è stato appen? 
ridipinto (vai al 96) 


320 
bbe pericoloso usare il Dardo Energetico, poiché un 
sbagliato farebbe cadere la provetta col veleno. Vuoi 
are ugualmente? Se sì vai al 150, altrimenti vai al 25. 


321 
Ti avvicini al domatore di leoni e scambi quattro chiae 
chiere con lui, ma allo stesso tempo sondi la sua mente per 
cercare un eventuale rapporto tra questi animali e l’aggres. 
sione, Sembra non esserci nessuna relazione. Vuoi arrests 
re ugualmente il domatore (vai al 383) o ti allontani dal 
circo (vai al 148)? 


322 
Evidentemente questo è il camerino più lussuoso di turio 
il teatro, e di solito viene usato dalle star. Dei lussuosi 
drappi abbelliscono le pareti, e una fila di lampadine 
incomicia lo specchio, Ma tutto è perfettamente in ordine 
€ sembra che il camerino non sia stato usato da parecchie 
settimane, Non c'è nulla di interessante qui. Vuoi provare 


nella seconda stanza (vai al 288) o nella terza (vai al 117)? 


323 
L'ispettore non ha una grande opinione dei supereroi 
Secondo lui la lotta contro il crimine è compito della 
polizia, e non di coloro che definisce «amatori». Malgrado 
tutto acconsente a dartì qualche informazione: gli Alchi 
misti, maghi della chimica, hanno neutralizzato l'allarme 
con una sorta di acido gassoso e si sono serviti di un altro 
composto sconosciuto per dissolvere il sistema di chiusur 
ermetica della porta principale. Il motivo per cui la guardi» 
di sicurezza non ha notato gli intrusi è ancora un mistero. 
che verrà svelato soltanto quando il sistema automatico di 
chiusura si sbloccherà, L'ispettore, ora, ci tiene a farti 
notare che nelle loro mani la situazione è perfettamente 
sotto controllo. Non c'è alcun bisogno di altri «amatori d3 
strapazzo». Vai al 60 


OO 


chi dal vicolo e ti trovi in una strada affollata; guardi 
ca sinistra, ma ... Accidenti! Non riesci a vederlo. 
{tardi ancora alcuni istanti per la strada in cerca di 
traccia, ma come ritrovarlo tra tanta gente? È 
ito a sfuggirti. Vai al 75. 


325 
‘hai niente di veramente efficace contro di loro, Vai 


zi tutto ti concentri sulla mente della creatura, ma 

‘succede nulla. Non sei neppure sicuro che abbia un 

lo! Allora decidi di adottare un altro sistema: porti 

jua a ebollizione, e la creatura, a causa dell'elevata 
\peratura del vapore, lascia cadere a terra la malaugu- 

Vittima che ha perso i sensi e sta sanguinando abbon- 
temente. Devi riportare l’acqua alla temperatura nor- 
äle per non danneggiare ulteriormente la donna, e poi 
frontare la creatura in combattimento. 
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tura della Fontana 


averle inflitto quattro colpi vai al 65. 


(Æ) 
p 


lomani mattina ti alzi presto per andare al lavoro. Sei 
femente tentato di lasciare a casa l'Orologio Antic 
on puoi rischiare di far tardi di nuovo! Ma le 
infondate poiché, con tuo grande stupore, l 
ì primo ad arrivare in ufficio, e 


Volta, ti vede intento nelle tue occupazioni, Nell'inter 
del pranzo hai occasione di ascoltare il notiziario. 
fatti del giorno ti colpiscono: il primo riguarda 
sione di una donna nel parco da parte di ciò 

mostro», anche se lo specialist 
deve essersi trattato di qualche 

frtigli. Il secondo caso rigu 
fato al Musco di Storia N° 


ma tu decidi di occuparti personalmei 
trasformi nel Falco d'Argento e riordini le idee prima 
cominciare l’investig ? 


Vai al 365. 
Vai al 408, 


lrco di Warnum e Wailey? 


328 

jli dalla Cintura degli Accessori un piccolo apparec 
o telescopico a estensione, di forma cilindrica: è un 
tralizzatore di Radiazioni. Nello scontro che sta per 

ire inizio, ogni volta che vinci un assalto riesci a toccare 
neutralizzare gli 

tti delle radiazioni, Siccome ciò non impedisce al cane 
riprendere il combattimento, devi continuare fino alla 
della lotta. Inoltre, se il cane riesce a mordere uno 

li astanti, perdi comunque 1 punto Eroe anche se la 
'hio. In compenso 


un animale neutralizzato non può finirti con un solo assal. 
to, a meno che questo assalto non abbia ridotto a zero il 
tuo punteggio di Resistenza. Vai al 237, 


329 
Ti rimetti in viaggio verso casa. Che tu stia perdendo 
tempo? Dopo tutto sì tratta solo di carta straccia. Con 

farai a dire al tuo capo che hai fatto tardi al lavoro perché 
volevi decifrare un messaggio trovato in un pacchetto di 
sigarette? Animato da questi pensieri, appena a casa vai 
direttamente nello studio e inserisci il messaggio nel com 
puter. Dieci minuti dopo appare una scritta sullo schermo: 
«Se ti suda l'orecchio chiama l'uovo»; « Il mio giornale è 
coperto di noduli di plastica» e «Idiota. L'indirizzo per 
l'appuntamento di M.0.R.T.E, è 176 non 178. Non dimen- 
ticarlo». Davvero interessante. Siccome ormai è troppo 
tardi per andare a lavorare decidi di passare il tempo 
fabbricando un po' di acido fenico. Quando il preparato è 
pronto ne versi un po" in una fiala e gli trovi un posto nell 
Cintura degli Accessori. Vuoi trascorrere il resto del po- 
meriggio a Wysneyland, il parco dei divertimenti (vai al 
15) o vai in città per fare qualche compera (vai al 202)? 


(E 


tico sulla coda dell'apparecchio 
cui sta virando in pista. Ma il tiro 
È preciso, e l'aereo prende il volo verso il 

a1 249. 


li il Dardo Ener; 


Seci 
già come devi procedere l'investigazione. In 
giunto ad un vicolo cieco. Puoi passa 
informazioni alla polizia e lasciare che si occupi del 
Vai al 428. 


332 
illa Cintura degli Accessori c'è una Microrete. La prendi 


Si ruvida di cui è fatta 
getti addosso allo Spettro. La fibra ruvid 
prigiona momentaneamente i suoi arti, ma non è abba: 
za forte per durare a lungo. Vai al 373 per combattere 
aggio che puoi sottrarre 3 punti 


333 
Ti impadronisci del pezzo di carta che stava cercando di 

ruggere e vedi che porta l'emblema di M.O.R.T.E. 11 
messaggio è breve: «Non dimenticare: l’inizio del raduno 
è previsto per le 9 del mattino». Sfortunatamente non ci 
sono altre informazioni, ma essere riuscito a sapere l'ora 
della riunione è già qualcosa. Trascini via il Buffone 
Scarlatto e lo consegni alla polizia. L'arresto ti fa guada 
gnare 3 punti Eroe, Vai al 103, 


334 
Spingi da parte l'uomo, incurante dei leggeri colpetti che 
ti dà sulla schiena e, scostando una tenda, penetri nel 
retrobottega. Qui ci sono quattro cinesi con le mani 
merse in tinozze fumanti, che si voltano verso di te, Se 
bra che non ci sia nulla di insolito. Vuoi provare a salire 
da Transfer (vai al 44) o preferisci tornare sulla strada (vai 
al 368)? 


Benché apparentemente inoffensivo l'Androide è stato 
iniziato da Vlad Utosh in persona al servizio di 
M.0.R.T.E. Possiede un marchingegno particolare che lo 
rende degno del suo creatore, e fa di lui uno strumento di 
morte: un pugnale velenoso che può far uscire dal pi 
destro. Uno dei suoi calci equivale a morte sicura, e tu non 
tardi ad accorgertene: il veleno a effetto rapido ti entra in 
corpo mentre la risata demoniaca del capo di M.0.R.T.E 
ti dà l'estremo saluto. Ora non c'è più nulla da fare per 
evitare l'imminente raduno, 


336 
Guadagni 4 punti Eroe per aver catturato gli Alchimisti 
Consegnandoli alla polizia non puoi fare a meno di notare 
che è un vero peccato che delle menti così brillanti non 


AO 


venire utilizzate a scopi diversi da quelli del 
. Ora vai al 372. 


337 
rri tranquillamente il pomeriggio in compagnia di 
n libro e consumi un pasto salutare. Guadagni 6 

di Resistenza e vai al 79. 


338 
i in mezzo al ghiaccio e cominci a martellare 

Jugni lo spesso strato che le circonda, ma non c'è nulla 
La massa è troppo solida, e a testa bassa riconosci 

la impotenza. Dei sorrisi sprezzanti appaiono sulle 
ra degli astanti, mentre ti allontani per telefonare a 
uno, in cerca d'aiuto. Puoi benissimo immaginare i 
eri: è tutto qui Falco sa fare? Perdi 


, rattristato, las ai al 362. 


339 

fai per evitare l'esplosione della bottiglia? La getti 
dalla finestra (vai al 269), la afferri tra le mani (vai nl 
) o ti precipiti fuori in cerca di un estintore (vai all'89)? 


340 
indi la fiala di acido fenico e la getti addosso alla 
tura. Tira entrambi i dadi e confronta il numero uscito 


QG 


la tua Abilità. Se il totale è maggiore, non hai colpito 
vastatore; quindi devi occuparti di lui a mani nude 
al 262). Sc il totale è minore o uguale all'Abilità va 


si 
di nuovo in ritardo... Sgataoli rapidamente davanti 
l'ufficio del capo, Jonah Whyte, sperando che non ti 
la notato, ma nell'istante stesso in cui raggiungi la tua 
vanta il suo vocione rimbomba: «Lafi 
o! Allistane!» Con aria umile i alzi dalla scrivania 
raggiungi. Ciò che segue è una pioggia di rimprove 
Suoi occhi sei soltanto un pigrone, un incapace, un 
mpctente, un... Improvvisamente viene interrotto da 
iridio di gomme sull'asfalto, seguito da un violento 
po, ed entrambi vi precipitate alla finestra. Un discreto 
ero di persone si è già radunato attorno ad una grande 
sine nera, che dopo un testacoda è finita contro un 
plone del marciapiede. È scoppiato un incendio nella 
posteriore del veicolo ed ora le fiamme stanno di 
pando, Raggiungi immediatamente la strada nelle tue 
bianze normali (vai al 102) o ti infili nella toilette per 
ti nel Fulco d'Argento (vai al 23)? Se preferisci 
incidente e rimettrt al lavoro, vai al 167. 


34 
rivi alla base militare vieni immediatamente 
tato fino all'ufficio del Colonnello Sanders, che ti 
voglie con una calorosa stretta di mano. «Falco» di 
veramente un onore. Cosa possiamo fare per te?» 
leghi subito che sei venuto per confrontare con lui le tue 
formazioni sulle attività di M.0.R.T.E. «Fino ad or 
ncia Sanders, «non siamo arrivati a nulla di concreto. 
me del resto già sai, abbiamo appres 
raduno ad alto livello, e siamo perfettamente consape- 


itato ladro. Le sue gambe fremono un po' e poi si 
bilizzano immediatamente. Ti avvicini con grande 
inza per vedere di chi si tratta. Vai al 286. 


voli che se vogliamo evitare che esso abbia luogo dobbia 
mo catturare il capo, Vlad Utosh, prima che riesca x 
organizzarlo, L'organizzazione è molto potente, Falco, 
e i loro agenti sono implacabili. Comunque puoi far 
onto sul nostro aiuto». Improvvisamente. un militare 
ntra nell'ufficio e, quasi senza fiato, dice: «Colonnello! 
Elicotteri non identificati! Arriveranno alla base alle quat 
tro!» Il colonnello comincia immediatamente a imp: 
ordini: «Contattateli via radio. Se non si identificano apri. 
remo il fuoco», Se il tuo potere è la Forza Multipla puoi 
prendere il volo per investigare sul caso (vai al 379) 
altrimenti vai al 58. 


345 
Josauri esposti sembrano vivi, e il curatore del museo 
ja in una sincera risata quando avanzi l'ipotesi che 
di questi giganteschi animali possa aver causato la 
dell'uomo. «A parte il fatto che queste creature sono 
da diversi milioni di anni» dice in tono canzonato. 
‘«come diavolo possono essere uscite dall'edificio? 
Ila porta? Uno di questi dinosauri si porterebbe dietro 
ila del museo, se decidesse di andare a cercarsi un'alt 

No! Se sei in cerca di indizi sull'omicidio ti consiglio 
lo 200. Forse lì avrai più fortuna», Effettiv: 

mte ti senti un po' stupido per aver avanzato una simile 
fe. Se provi allo zo vai al 408, llimenti vai al 148, 


m 
Nei pressi del reattore tutto appare tranquillo; si sente solo 
il rumore dei passi delle numerose sentinelle armate che 
sono montate di guardia. Non c'è traccia di Knox. Aspetti 
per un'altra mezz'ora ma continua a non succedere nulla 
Improvvisamente senti il suono di una sirena e la squadra 
addetta alla sicurezza si mobilita senza perdere tempo. I! 
sistema di raffreddamento del reattore, che era stato con 
trollato circa un'ora fa, ha smesso di funzionare. Il reattore 
si è surriscaldato e rischia di esplodere, Non tardi a com 
prendere la causa del guasto: Sidney Knox, la cui testa ha 
ora assunto proporzioni smisurate, stà osservando il 
tore. Le guardie hanno le armi puntate su di lui ma nessuno 
ha ancora dato l'ordine di far fuoco. Quando ti vedor 
tirano un sospiro di sollievo, sperando che tu possa far 
qualcosa, Se il tuo potere è la Forza Multipla vai al 33 
Col Dardo Energetico vai al 204. Con lo Psico-Potere va! 
al 419. Con l'AA vai all'80. 


346 
inte la lotta l'aereo scende pericolosamente in pic 
ata, ma grazie al cielo l’ultimo colpo che infliggi al tuo 
Jersario gli è fatale. Lo lasci steso sul pavimento € 
indi immediatamente il controllo dell'aereo, che ripren- 
quota. Poi gridi alla hostess di slegare i piloti che ti 
jungono e prendono i comandi. Dopo un po’ atterrate 
za altri inconvenienti. Vai al 35. 


cela delli 

ingegnere ti mostra l'impianto i riscaldamento ella 

ina. Non capisce cosa sta succedendo: non c'è nalla di 

rmale nell'impianto! Ricontrollate tutto e anche tu 

ot i capo. Tutto sembra funzionare, Forse non si saprà 

i cosa ha causato T'incidente, ma l'importante è che il 
icala è passato. Va al 362. 


ETTI 
Sprigioni un Dardo Energetico in direzione delle casse. 
che dopo aver vacillato per un istante crollano addosso a! 


348 
poteri ti rivelano che sta dicendo la verità 
sinio rimarrà un mistero, Vai al 73. 


349 
Quando arrivi all'aeroporto è tutto normale. Non vuoi 
provocare il panico, quindi riprendi il tuo aspetto abituale 
© rifletti sul da farsi, Potresti recarti in una delle tre 
aviorimesse, per cercare indizi. Nell'aviorimessa Xavier 
si trovano gli aerei privati, nell'aviorimessa Summers gli 
elicotteri d'emergenza, mentre l'aviorimessa McCoy vie 
ne utilizzata per gli aerei da carico. Verso quale delle tre 


i dirigi? 
Verso l’aviorimessa Xavier? Vai al 394. 
Verso l'aviorimessa Summers? Vaial 46. 
Verso l'aviorimessa McCoy Vai al 115 


350 
La folla ti acclama e si congratula con te per essere riuscito 
ad evitare un terribile disastro. Aggiungi al Punteggio 
Eroe i punti guadagnati, ma sottrai È punto Eroe per ogni 
persona morsa dai cani, Uscendo dall'università devi af 
frontare una folla di ammiratori che ti chiedono l'autogra 
fo. Sgattaioli via alla prima occasione e ti dirigi verso 
casa (vai al 293), o vuoi concedere loro questo piac 
(vai al 397)? 


351 
Riprendi le tue sembianze normali e prendi posto ne! 
ristorante, sperando di trovare qualcosa di interessante 
Dopo un'ora trascorsa a consumare diverse tazze di caffè 
un gruppo di personaggi dall'aria strana entrano a loro 
volta nel ristorante e si siedono a un tavolo. Vai al 302. 


2) 
32 


i lanciare due Dardi Energetici per fermare la crea- 
Se invece non vuoi usare due dardi vai al 373 per 
battere corpo a corpo. Se il primo dardo è andato a 
gno puoi ridurre la sua Resistenza di 6 punti. Se vinci 


383 A 

scipiti alla ricerca di poliziotti o di impiegati dello 
dio che possano aiutarti. La prima cosa da fare è ora 
zzare l'evacuazione della tribuna. Ma i tuoi piani servo- 
O a ben poco, e te ne rendi conto appena senti un fortis 
no scricchiolio alle tue spalle, La tribuna sta crollando! 
istruttore è ancora là in mezzo alle macerie ed emette 
nie terrificanti rugit, circondato da persone morte 
agonizzanti tra į detriti. Ora si volta per andarsene e non 
Pè nulla da fare per fermato, N tuo primo dovere è quello 
ì niutare a soccorrere i feriti, Quando avrai fatto il possi 
vai al 40. 


354 
Fortunatamente gli altri due non sono equipaggiati con 
i chimiche. Combattii singolarmente. 

Abilità 7 
Abilità 7 


Resistenza 7 
Resistenza 6 


riesci a sconfiggerli vai al 336. 


O 


ve pur essere qualcosa che gli piace, Senza dubbio 
iù il Monopoli. Questo invece... Inseguimento Infer- 
. Sembra interessante. O quest'altro... Nei sotterranei 
dragi Probabil non avrebbe abba- 
fantasia. Mentre es name! 

ppisti in jeans e giubbotti di pelle 
zino. Guai in vista! Li segui con la coda dell'occhio 
Wedi menire si dirigono tra gli scaffali della biancheria 
donna, divertendosi a provare i reggiseni. Una donna 


si incammina verso di loro per fermarti, ed è 
unta dal caporeparto. L fera si sta facen- 
caso di inter- 


ginc 
sotto gli occhi increduli dei clienti, 
tri fanno lo stesso e ben presto quattro 
si aggirar negozio, 

to ciò che toccano. | Guerrieri del F 


questi 
ire in fretta. 


icolosissit 
n lo Psico 
133. Con ATA vai 
3. 


156. Col Dardo Energetico vai al 


356 
oltando l'angolo sbuchi in una strada affollata, Guardi 
Ipetutamente sia a destra sia a sinistra, ma... Dannazione! 
(on c'è traccia di lui! Ti attardi ancora qualche istante per 
strada, ma senza ottenere nulla di più. È sparito. 
fai al 75. 


357 
iate dalla musica che suona a tutto volume 
Vetture girano sulla pista urtandosi di tanto in tanto € 
do le risate dei guidatori. La tua macchina, la 7 


OO 


jori probabilità di batterlo». Ringrazi il direttore per 
che ti sarà effettivamente di grande aiuto. Ora vai 


Blu, sembra essere un po” più lenta delle altre, ma per te 
fa lo stesso: l'importante è divertirsi. Tutt'a un tatto, però, 
il ragazzo che stava guidando la 3 Gialla riceve un violento 
colpo dalla 14 Rossa e viene proiettato in mezzo alla pista 
La guidatrice della 10 Viola, che sì stava preparando a 
urtarti, vedendo il pericolo non sa far altro che togliere le 
mani dal volante e mettersi a gridare a più non posso, Il 
ragazzo è proprio tra le vostre due macchine! Sei abbastan 
za rapido da evitare la collisione prima di prendere sotto 
il ragazzo? Lancia entrambi i dadi e confronta il numero SI rp 
uscito con la tua Abilità. Se il totale è maggiore vai al 388: Salti addosso per portare a termine il © Li 

altrimenti val al 234. ra Abilità 7 e Resistenza 6). Se riesci a sconfiggerlo 

al 374. 


ji per un attimo la stretta e l’uomo riesce a sfuggirti 
mire sta passando la vettura del Presi- 
a la mira, spara, e il Presidente cade! 


360 
lustri accuratames vimento della gabbia dei leo 
(è come sospettavi trovi una piccola botola che conduce 
Quella che all'apparenza sembra essere la tana delle 
58 ve. Avvicini l'orecchio alla botola e senti dei rumori 


Esausto, il mutante cade in ginocchio, Anche tu sei sfinito. lenienti dall'interno: qualcuno sta ridendo. Alzi la 
ma non hal ancora terminato il tuo compito. Con un for lola © penetri in una piccola stanza, occupata da un 
midabile sforzo di volontà lo obblighi a riparare i sistema, a ossa 6 con del lunghi baffoni a punta 
£ ben presto la sirena smette di suonare, Il pericolo è no smoking rosso vivo completato da un cappello 


passato! Guadagni 2 punti Eroe. In segno di ringraziamen A Maroni. Appeoa alle pareti. cl sodo: dodici 
to per aver salvato gli uomini e il laboratorio, gli scienziati lografie di persone diverse, e qualcuna è stata cancellata 
ti donano un piccolo marchingegno a forma di penna e i! ‘un segno nero. Riconosci la foto della donna assalita 
direttore dell'istituto dice: «Falco, accetta questo dono. È un mostro», e quella dell'uomo ritrovato al Museo di 


stato ideato da uno dei nostri uomini durante il suo tempo ria Naturale. Dodici foto? Certo! La giuria che avev 
libero. Lo ha chiamato ‘Blocca-Circuiti”. È ancora allo indannato Marton, il direttore del circo, a quindici anni 
stadio sperimentale, ma sembra funzionare a meravigl carcere! Appena tì vede si volta di scatto, pronto a 
So che spesso ti trovi ad affrontare dei mostri mecc batter. 

e grazie a questo apparecchio sarai in grado di mettere ta 
fuor uso i loro circ. So anche che sei alla cera di _ Marton Abilis Resistenza 6 
Vlad Utosh. È un avversario potente. Con questo avrai 


po il primo assalto vai al 207. 


361 
Giungi al Caseificio Cowfield e controlli immediatamente 
gli impianti di sterilizzazione, Il personale è molto dispo. 
nibile, e tutti sono ansiosi di sapere cosa è successo 
Sembra che tutto sia in ordine e non c'è alcun indizio che 
riveli il modo in cui l'Avvelenatore è riuscito a mettere il 
veleno nelle due bottiglie di latte. È impossibile per te 
riuscire a saperne di più su questo affare, quindi vai al 107. 


zioni dei giganteschi dinosauri (vai al 345) o la 
je dei grandi mammiferi (vai al 253)? 


366 
tuo potere è 1°A7A vai al 205. Con la 
Il 137. Altrimenti vai al 267. 


za Multipla 


367 
i bene la mira e lanci il Dardo Energetico. N primo 
fa in modo che la povera ragazza imprigionata nelle 
jili mascelle del mostro venga liberata, ma è necessa: 
ih secondo colpo per ucciderlo. Quando gli hai inflitto 
ndo colpo vai al 265. 


362 
Dove vuoi andare? Forse hai bisogno di un po' di svago. 
Le Tigri di Titan, la squadra di football locale, giocano u 
partita contro i Moicani. Se vuoi assistere alla partita vai 
al L14, Se invece ti preme di più cercare informazioni sulle 
tività di M.O.R.T.E. puoi andare alla base militare per 
consultare il Colonnello Sanders, che forse può sapere 
qualcosa di te, In questo caso vai al 342, 


363 
Spara un Dardo Energetico c 
colpisci vai al 48, 


Appena la 


364 
Afferri violentemente Karpov per le braccia e minacci di 
ucciderlo se non ti dice tutto quello che sa su M.O.R.T. 

‘uomo accetta le tue condizioni, ma dichiara subito che 
non sa molto sulla riunione. Le uniche informazioni che 
ha è che il raduno deve aver luogo domani alle 1, tuttavi 
non conosce il luogo designato in quanto lui non fa parte 
dei convocati, Consegni il malvivente alla polizia e gu: 
dagni 5 punti Eroe per l' 


368 
hai speranze, Non sai dove si tiene il raduno di 


T.E. e non hai alcuna possibilità di venime a c 
za in così poco tempo. Trovi un luo 
ni le tue sembianze abituali e chi 
ha la radio accesa e parla in co 

tace immediatamente quando il programma di 
molto disponi e disturbato, e un messaggio pirata interrompe defini- 
re. Gli chiedi di vedere lc amente la trasmissione. Vai al 292. 


1 curatore del Musco di Storia Naturale 
bile, ed accetta di fartelo vi 


8] 
369 


ji un vicolo appartato per trasformarti nel Falco d’Ar- 
e ti dirigi verso il caseificio. Quando giungi ai 

illi tutto sembra in ordine. I camioncini del latte 
tornando dal loro giro quotidiano e centin: 

lie cozzano e ti sette. Non c 
di pericolo, Ti accorgi di un piccolo micino st 
[coda corta, senza dubbio un gatto randagio, che si sta 
do tra i cancelli del caseificio. Raccogli la creatura 

ata © la accarezzi, e intanto vedi un personaggio 
l'aspetto familiare che svolta l'angolo e si dirige verso 
Bronski, il Trinciato, 


opportuno portare l’animale 


o per gatti (vai al 278)? 


270 
ina giornata splendida e la Marina brulica di 

arà l'annuale regata di Tit 
oni della città stanno preparando i 
to trambusto non potrai certo ottenere informazio 
nogo previsto per il 

non incont lecchio pescatore intento a 
le reti, Se desideri parlargli vai al 221, al 
Vai al 368. 


371 
te tre contro uno, ma i due gorilla cominciano a mostra: 
evidenti segni di paura. «C... c... apo... quello è il Falco 
Argento. Non vogliamo batterci contro un supereroe. 
ppo pericoloso. Non possiamo far nulla cont 
fuga a gambe 
al 73, 


372 
Dove ti porterà il tuo prossimo intervento? Ti tornano in 
mente le parole del poliziotto e il messaggio dell'Orolo 
Anticrimine: puoi dirigerti sia verso la s1 
sia all'Aeroporto Parker (vai al 410), 


dite e dice: «La faccenda è piunosto strana. Lei dice 

Coipo è paio da quest'uomo, ma come si spiega il 

hc la pallottola ritrovata sul sedile della macchina 

on dalia Magnum di costui?» 

init per fa 

P proiettile sparato dall'uomo che hai catturato ad 

e NI Presidente, SÌ tratta forse di un falso Killer 

scoprite le iracce di quello vero? Sei ancora 
(varai 31), 


reatura potente, che non può non essere 
va, ma puoi comunque combattere fino a farle 

ridurre a zero la sua Resistenza rim 
incosciente per due giorni. Porta a termine il combattimen 
to, 


Spettro Abilità 10 Resistenza 12 
Se sconfiggi la creatura vai al 239. 


mente. Vai al 120. 
374 
Sottrai l'assassino alla vendetta della folla e lo conduci 
verso la macchina del Presidente, protetta da un cordone 
di poliziotti. Da lontano si sente la sirena di un’ambulan3 
che si sta avvicinando, Una delle guardie del corpo st 
tastando il polso del Presidente e dopo pochi secondi 
scuote desolatamente la testa. Siccome non ti sci trasfor rs pra 
mato nel Falco d'Argento i poliziotti non ti permettono di atore è troppo forte, e prima che tu riesca a prendere 
avvicinarti al corpo, ma ascoltano la tua versione de trollo l'aereo si sfracella al suolo provocan 
con attenzione. Quando hai terminato un agente si volt ione, Non ci sono superstiti. 


376 


377 
In tutto il laboratorio non c'è traccia di Knox. Uno degli 
scienziati crede di aver visto un uomo che risponde alla 

descrizione salire su una macchina e allontanarsi in 
direzione della città. Parti all'inseguimento verso il centro 
(vai al 254) o preferisci dare un'occhiata al reattore nu 
cleare (vai al 343)? 


378 
Ti alzi in volo, poi piombi bruscamente sul Devastatore € 
lo colpisci al petto. La creatura emette un pauroso ruggito 
€ si prepara ad affrontarti 


Devastatore Abilità 14 Resistenza 12 


Se riesci a sconfiggerlo vai al 119. 


379 

Sorvoli il campo in direzione degli elicotteri ch 
ranzando. Sono circa una vei 
loro numero che ti impressiona. L'elicottero di testa port 
la sigla di M.O.R.T.E. e a guidarlo è il Macro Cervello! 
Prodotto dell'ingegneria genetica, come te, il Macro Cer 
vello possiede una straordinaria intelligenza, ma a diffe 
renza di te ha deciso di metterla a servizio del male. Una 


10) 


ja combinazione. Ammetti di non poter fare molto 
ntro tutti questi elicotteri, ma forse potresti occuparti dì 
lo del tuo nemico... Non hai ancora preso una decisio- 
quando l’Orologio comincia a mandare segnali: «Pa- 
{zz0 del Consiglio. Urgente». Devi scegliere: decidi di 
ffrontare l'elicottero per sventare l'attacco del Macro 
jello (vai al 32) o lasci che sia l’esercito ad occuparsi 
li elicotteri e vai in città per vedere cosa succede al 
i al 154)? 


380 
ghi con delle corde i Guerrieri del Fuoco e aiuti il 
jonale del magazzino a riparare i danni, finché non 
va la polizia. Guadagni tanti punti Eroe quanti sono i 
Werrieri catturati, Ora ti conviene riprendere le tue sem- 
ze abituali per andare in ufficio nei panni di Jean 
fayette, Ti metti a correre (vai al 301) 0 pensi che farai 
ima prendendo la metropolitana (vai al 409)? 


381 
lattolo sparisce nel retrobottega e qualche istante 
Ü tardi torna con un vassoio, sul quale si trova un’appe- 

ala d'anatra, Vedendoti sbalordito pensa che tu non 
pagare, e si mette a gridare qualcosa che non capi- 
In questa lavanderia accadono cose piuttosto strane. 
fai al 368, 


382 
ricordi dell'informazione e segui il consiglio. Quando 

l'Azienda dell'Acqua, con tua grande sorpresa, 
vi che la porta non è chiusa a chiave. Scopri subito il 
hé quando, una volta entrato, vedi il gu 

agliato. Appena gli togli il fazzoletto dalla bocca 
gi a liberarlo, ti dice con un filo di voce: «Falco! 
ie al cielo sci qui. Ma non preoccuparti per me ora. 
ri alla pompa, presto!» Ti precipiti verso la stanza in 
si trova la pompa e sfondi la porta. Ti trovi faccia a 


rdiano legato 


velli tutti scompigliati e dalla. 
ggio, che sta studiando il sistema di tubi e di 
Ivole. Ha in m provetta contenente un liquido, 
Vendoti visto entrare l'uomo si è voltato e ha sfoderato 
sorriso maligno, «Il Falco d'Argento, ch?» ridacchia. 
così hai pensato bene di sventare il mio piano? Non 
un passo di più. Vedi questa fiala? Un solo gesto e la 
terò in questo tubo, e in ora il mio vele 

jeni di tutta Titan City!» Devi fermare 
he possa ultimare il suo piano, Se 
tuo potere è il Dardo Energetico vai al 320. Con lo 
Wxico-Potere vai all’ 81, Con la Forza Multipla vai al 25 
fon l'ATA vai al 2, 


383 
resti il domatore e lo porti al distretto di polizia. L'uomo 

credere che tutto ciò gli stia effettivamente 
iccedendo, e proclama la sua innocenza. Il commissario 
chiede con quale accusa hai arrestato il domatore. Poi 
hé non riesci a dimostrare la sua colpevolezza il poliziot- 
scuote il capo e afferma che l'uomo dev'essere rilascia 
Appena uscite il domatore ti copre di insulti e se ne 
fa. Perdi 2 punti Eroe per questo arresto immotivato e vai 
il 148. 


384 
Ti concentri sulla mente della creatura, che si immobilizza 
per un istante, scrolla la testa e ti guarda, Sei riuscito a 
controllarla? Credi di sì, quindi avanzi per aumentare 
l'influenza su di lei... ma l'errore è fatale. Hai fatto solo 
pochi passi quando il Distruttore esce dall'ipnosi © u 
assesta un poderoso colpo. Colli a terra e sbatti la testa 
contro un pilastro, perdendo immediatamente i sensi. In 
queste condizioni non puoi assistere alla cameficina cau. 
Sata dalla creatura, che riesce a far crollare l'intera tribuna 


uccidendo centinaia di persone, tra le quali ci sei anche 
wu., 


385 

Ti precipiti verso l'idolo e guardi le orecchie, ma non ci 
sono tracce di orecchini. Allora il professore si mette a 
sfogliare il catalogo e dice: «Hem... Mi sono sbagliato, 
Falco. Questo idolo non ha mai portato orecchini. Scusa, 
scusa tanto. Ma sa, con l'età comincio a dimenticare molte 
cose...» Un falso allarme, dunque, poiché qui sembra tutto 
a posto. Decidi di non perdere altro tempo e ti allontani in 
fretta. Vai al 276 


386 
Nella rubrica dei messaggi personali trovi un interessante 
trafiletto che dice: «Richard Storm. Tutto è perdonato. 
Come facevo a sapere che si trattava di un'infermiera 
Telefonami al 555-9999, Saluti. Susan», Un'infermier 
Cosa significa tutto ciò? Se adesso vuoi andare a investi 
alla Banca Cleveland nei panni del Falco d'Argento. 
112. Se preferisci recarti al lavoro vai al 341. 


387 
Corri tra la folla dietro a Utosh, e riesci a intravederto nel 
momento in cui sparisce da un'uscita d'emergenza. Lo 


i in un vicolo, ma si è dileguato, Ormai sarà già 
ino. Provi a svoltare a sinistra (vai al 356) o a destra 
a1 324)? 


as 
bn hai speranza: a vetura ha i comandi troppo lenti per 
De fare qualcosa, Le due auto si urtano schiacciando t 
zzo steso al suolo. La madre del ragazzo entm in pista 

dopo cinque minuti arriva un'ambulanza per 
di corsa lo fortunato all'ospedale. Ma è troppo 
è già morto. Preso dall'angoscia per non aver potuto 
are il ragazzo lasci a tua Volta la pista, Ne hal abba: 

Vai a 103 


ino un sospiro di sollievo 
dendo che il ghiaccio sì scioglie. Il piano ha funzionato, 
tu stai facendo uno sforzo mentale considerevoli 
pri 4 punti di Resistenza per liberare le ragazz, ma in 
2 Eroe per aver salvato loro la 
Compenso guadagni 2 punti Eroe per avei oro 
Vita. Non sarai in grado di far sciogliere il ghiaccio 
l'intera piscina: perché ciò avvenga ci vorrà del tempo. 
Puoi lasciare questo posto andando al 362, ma se preferisci 
dare a controllare l'impianto di riscaldamento della 
Piscina vai al 347. 


390 
Provi a sfondare la porta, che vacilla un po” sotto i colpi 
ma senza spostarsi di un millimetro: è fatta di un metallo 
spesso ben dicci centimetri! Non riuscirai mai ad aprirla 
Comunque i tuoi tentativi hanno messo in allarme l'equi 
fggio ben presto senti qualcuno che grida: «Un intruso! 
È chiuso nella camera di lancio!» Non fai fatica ad indo- 
Vinare quale sarà la loro prossima mossa, che ti viene 
annunciata da un terribile boato seguito da un sibilo 
L'ultima cosa che ricordi è una violenta spinta che ti 
proietta all'esterno del sottomarino, Lo spavento è troppo 
forte: perdi i sensi per non svegliarti mai più, E l'acqua 
non impiega certo troppo tempo a riempirti i polmoni 


391 
Arrivi in un magazzino inutilizzato della zona industriale. 
La porta è aperta € all'interno, da! piano superiore, si 
odono delle voci, Sali silenziosamente le scale (vai al 277) 
o ti arrampichi sul tetto per fare irruzione dalla finestra e 
sorprendere chiunque si trovi lì dentro (vai al 396)? 


392 
Segui il Macro Cervello nello studio del colonnello e 
aspetti il momento buono per servirti del Dardo Energeti 
co. Stai per farlo partire quando il tuo avversario si volta. 
per dirti in tono sarcastico: «E così, Falco, ti sei arruolato 
nell'esercito, ch? Bene, vediamo se riesco a persuaderi 
far parte del mio esercito». Cerchi di far partire il raggio. 
ma non succede nulla, Il tremendo potere mentale del 
Macro Cervello ti sta impedendo di far uso del tuo speciale 
potere, Dopo qualche secondo senti un acutissimo dolore 
al petto. Il tuo nemico ha sviluppato i suoi poteri mentali 
ora molto più potenti di un tempo. Non riesci ad evitare 
che si impadronisca di tutte le tue energie, e ben presto 
cadi in ginocchio e pieghi il capo in sé 


OA 


la lui non ha ancora finito: non si fermerà finché non 
rà ridotto all'impotenza totale, mettendo fine per 
alla tua carriera di supereroe.. 


393 
ati ama e ti ammira. Firmi numerosi autografi e baci 
* di bambini, poi ti scusi e te ne vai, Jonah Whyte 
‘decisamente furioso quando arriverai in ufficio, ma 
penso il tuo carattere amabile terrà alta la tua 
tazione in città (per questo guadagni 1 punto Eroe). 
recati al lavoro andando al 435. 


394 
ido giungi all'aviorimessa Xavier i meccanici stanno 
tendo a punto due aerei. Ci sono un paio di tute appese 
un attaccapanni: te ne infili una e dai un'occhiata in 
j. Non c'è nulla di sospetto. Infatti non succederà 
te, almeno per qualche ora. A che ora ritieni che si 
ba tenere il raduno? 
jungi quest'ora alla data di oggi e al numero di questo 
grafo, poi vai al paragrafo risultante dall'operazione. 
‘ciò che leggi non ha senso vai al 220. 


398 4 
impiegato dai modi ossequiosi è ben felice di mostrarti 
(cadavere dell'uomo misterioso. Dà un'occhiata al re 
e poi afferra la maniglia di un loculo, ma quando apre 
[cassa spalanca gli occhi: è vuota! Ricontrolla il registro 
fpoi scuote desolatamente il capo. «Non riesco a capire» 
e, «l'avevo messo Iì dentro io stesso. Sono stato qui 
to il tempo tranne un attimo in cui... sono andato a 
ndere un caffè». Le tracce terminano qui. Non ci sono 
i per rintracciare il corpo sparito. Puoi lasciare l’o- 
edale andando al 226. 


(BO) 


ivato sul posto ti prepari a spiccare il salto. L 
e due dei suoi seguaci si trovano al centro del 
me al Cigno, che è stato legato su una se; 


Tara 
stanza 
la, 
tumando i vetri atterri proprio in mezzo al gruppetto, 
[pendo al volo i due scagnozzi del malvivente, Uno cade 
indietro e rotola in una gabbia a chiusura ermetica, 
tando imprigionato; l’altro ruzzola giù dalle scale e 
iva in fondo all'ultimo botto. Non 
occuparti della Tarantola. 


Abilità 8 Resistenza 7 


ircond 

ro di persone che ti porgono dei 

ansiosi di avere un tuo autografo. Ne hai fim 

Imeno una dozzina qua 

inzione, un grido che ti giung 
Fermate q 


da un negozio poco di 
el ladro!» Ha tutta l’aria di essere un 
to, quindi senza esit 
vedere di cosa si tratta, Vai a 


398 
oto l'occhio vigile del tuo capo porti a termine tutto il 
voro previsto per il mattino, A ora di pranzo decidi di 
dare a mangiare al «Greco», un ristorante a poco prezzo 
he si trova nei paraggi. Mentre consumi il pasto un 
gruppo di tecnici entrano in sala chiacchierando concita- 
nente, e si siedono al tavolo accanto al tuo, 
cercando di parlare a bassa voce, ma l'eccitazione è tropi 
e tu riesci a cogliere l'argomento della conversazione e 
(capire che loro sono scienziati dei laboratori universitari. 
ÎUno di loro dice: «Beh, secondo me è pazzo. Se tratta 


l’aldcide a quella temperatura prima o poi provocherà 
un'esplosione». «Hai proprio ragione. È uno sconsiderato, 
ma è anche ostinato. Non ammetterà mai che è tropp 
rischioso». Hmmm... è un affare piuttosto pericoloso! For 
se sarà meglio andare a dare un'occhiata di persona. Le 
targhette di riconoscimento sui loro camici indicano che 
gli uomini fanno parte del Dipartimento di Biochimica, 
che si trova nell'edificio accanto al tuo ufficio. Paghi il 
‘onto e ti allont: ma a metà strada tì giunge un 
grid arti dell'uomo che sta gri 
dando da un negozio (vai al 256), 0 pensi che impedire una 
potenziale esplosione sia un lavoro di maggiore urgenza 
(vai al 149)? 


39 
Gesticolando animatamente ti precede verso un gra 
carrozzone dipinto a colori vivaci. Salite le scale e aprite 
una porta. «Salve, salve!» dice una donna grassoccia se 
duta comodamente dietro una scrivania. «Abbiamo ancor 
pochi posti per lo spettacolo serale, ma sono sicura che 
riusciremo ad accontentarla in qualche modo. Quanti bi 
glietti desidera?» Le spieghi che non sci venuto per com 
prare biglietti. Le chiedi dove puoi trovare il proprietario 
del circo e segui le sue indicazioni (vai al 223) o preferisci 
domandarie se sa qualcosa sulla recente sparizione di 
animali pericolosi (vai al 291)? 


© E 


lpisce l'assassino alla schiena. Lancia un grido 
fl ini lasciando cadere l'arma, che precipita giù 
edificio con un gran tonfo. Ora il killer scivola peri 
te in avanti, proprio sul bordo del tetto! Ti 
vederlo cadere sull 


to la vita al Preside 
. quindi guadagni solo 1 punto Eroe, 


dor 
i non è ancora domato completamente, Sfio: 
doti riesce a scappare attraverso la porta € sì precipita 
la gente, digrignando minacciosamente i denti. Devi 
uirlo immediatamente prima che possa far del male a 


jo dei c 


Abilità 7 Resistenza $ 


il cane ottiene una Forza d'Attacco superiore alla tua 
‘al 31, ma non prima di aver annotato il numero di 
sto paragrafo in quanto dovrai tornarci più tardi. Se 
infiggi il cane vai al 247. 


402 
la Cintura degli Accessori c'è un Generatore di Campo 
fagnetico. Lo prendi e lo punti verso le casse, che os 

io un po' è vanno a rovesciarsi sul ladro che emette un 


grido acuto. I suoi piedi, che escono di 
i i, che escono da sotto le casse, si 
agitano per qualche istante e poi si immobilizzano, 


prudenza vai verso di lui per vedere di ci 
dina per vedere di chi si tratta 


Con 


Lo studio non è vuoto; Dalia in piedi dietro una 
Scrivania, sta sfogliando un quaderno di appunti e sta fa 
sendo delle foto, È Fumo, un malvivente chea in prado di 
trasformarsi in nube, e quando lo vede la donna emet 
grido, Subito Fumo ripone la sofisticata macchina fotog 
ica e si trasforma immediatamente. Ora è una nube ne 
Stra che attraversa la stanza e sparisce attraverso il condi 
zionatore d'aria. Ti precipiti all'esterno andando al 29. 


n 404 
‘on sei in possesso di marchingegni particolari da usare 


contro questa creatura dall'aspetto sconos evi 
combattere. > ci 


Creatura della Fontana 


405 


filando prudentemente le mani in un cespuglio spinoso 
chi un oggetto metallico, e dopo qualche tentativo 

i a prenderlo, Si tratta di un medaglione appeso ad una 

iosa catenina, Rigirandolo tra le mani ti accorgi che 
ve trattarsi di un oggetto di notevole valore, e inoltre 

i che porta incise le iniziali R.R. Lo consegni alla 
lizia (vai al 251) o lo porti da un gioielliere (vai al 17)? 
joi anche andare a un certo indirizzo. In questo caso 
imma il numero della via a quello della casa e vai al 
ragrafo corrispondente, 


406 
1 momento in cui gli Alchimisti escono dalla banca 
ioni il Confonditore Fonico. Immediatamente i malvi- 

Venti si portano le mani alle orecchie e gemono di dolore. 
fa per la strada ci sono anche altri pedoni, comprese due 
jazze che stanno facendo la stessa cosa. Non puoi ri 
hiare di far male a questa gente, quindi fermi l'apparec- 
lo, ma i malviventi spariscono immediatamente dietro 

l'angolo e si dileguano senza darti la possibilità di rag- 

fgiungerlì. Vai al 372. 


407 
(Tenta Ja Fortuna: se sci fortunato vai al 196. Se sci sfortu- 
nato vai al 56. 


408 
Quando giungi ai cancelli dello zoo interpelli il guardiano, 
per chiedergli se ultimamente ha avuto notizie di animali 
fuggiti dalle gabbie. I guardiano è chiaramente sorpreso 
di vederti, e balbetta: «Perbacco! Il Falco d'Argento. Beh. 
Si. Ho sentito qualcosa su una fuga, ma non ne so gran che. 
Bisogna che chieda al Direttore. Ti accompagno, se lo 
desideri». Gli dici di farti strada e cominci a seguirlo 


OO 


bando il bip bip si fa sentire. Porti o Anticrimi: 
all'orecchio e ascolti il messaggio: «Musco di Antichità 
iziane», Tieni conto dell’informazione 
imediatamente in direzione del musco (vai a 
Jgnori il messaggio e segui il guardiano (vai al 26)? 


409 
fufficio è a sole due fermate e... strano ma vero, non devi 
pettare a lungo prima che la metropolitana arrivi. Ti 
edi e provi a cscogitare qualche buona scusa da dare al 
ignor Whyte, che sicuramente sarà di umore nero visto il 
0 non trascurabile ritardo. Un grido, però, interrompe i 
foi pensieri: «Aiuto!» grida una voce dall'altra pi 
trò, Oh, no! Di cosa si tratta questa volta? Come se ti 
esse letto nel pen 
Un ladro!» Farai be 

Vittima, ma sappi che i Ja possibilità di trasfor 

marti nel Falco d'Argento, Aiuti l'uomo (vai al 185) o 

ignori l'accaduto e per una volta pensi soltanto ad arrivare 

I più presto al lavoro (vai al 301)? 


40 
Arrivi all'Aeroporto Parker e domandi alla prima guardi; 
di sicurezza che incontri se sta succedendo qualcosa 
Falco d'Argento!» balbetta. «Quale fortuna averti qui! 
Seguimi, ti porto alla torre di controllo». Lo segui fino alla 
torre di controllo e trovi il posto brulicante di attività, II 
controllore del traffico aereo ti saluta nervosamente © 
dice: «Hai sentito? NO? La polizia è già per strad 

‘cuno che si è definito il ‘Tormentatore” ha dirottato un 
ereo passeggeri, un DC 10 diretto a Londra. È un folle. 
Non ha posto nessuna condizione, dice solo che farà sfra- 
cellare l'aereo. Afferma che è tutta colpa di una cer 
Susan, Non sappiamo cosa fare. È proprio un pazzo furio- 
$o. Puoi aiutarci tu?» Se il nome Susan ti dice qualcosa v 


al 141, altrimenti puoi usare i tuoi poteri. Con la Forza 
Multipla vai all’84; con lo Psico-Potere vai al 216. Con 
gli altri poteri vai al 176, 


4u 
Premi il pulsante del Blocca-Circuiti e il ghigno del Cy 
borg sparisce immediatamente, appena il marchingegno 
compromette seriamente le sue funzioni elettroniche. Do- 
po qualche secondo, infatti, la sua forza e le sue capacità 
sono ridotte a quelle di un uomo ordinario. Ora puoi 


combattere contro il malvivente ad armi pari. 
Cyborg Titanium Abilità 9 Resistenza 10 


Se lo sconfiggi vai al 19. 


412 
Arrivi al comando di polizia e chiedi del tenente Wojak 
Sembra molto depresso, «C'è stata una soffiata» ti spiega 
«Cercavamo di tenere la massima segretezza sulle minac 
ce dell'Avvelenatore, ma certi giornalisti sono venuti a 
conoscenza del caso. L'Avvelenatore ha chiesto un milio- 
ne in banconote usate, che deve essergli consegnato entro 
questa sera; altrimenti, dice, ci andranno di mezzo tuttii 
cittadini. Tu conosci quest'uomo, è un folle, e inoltre ha a 
che fare con M.0.R.T.E. Cosa possiamo fare?» Due per 
sone sono già morte, e nelle loro bottiglie del latte sono 
state trovate tracce di un potente veleno. Ti metti a dispo 
sizione della polizia, e il tenente accetta il tuo aiuto con 
evidente sollievo. Da dove cominci la ricerca? Dal Casei- 
ficio Cowfield (vai al 361) o dalla più grande farmaci 
della città situata a Schuter Mall (vai al 268)? Se c'è un 
altro posto in cui preferisci recarti, sai già come raggiun- 
gerlo. 


QO 


irti che lei è già su 


413 
{on hai neppure il tempo di conce 
e. Porta a termine il combattimento. 


Abilità 9 


ta Tigre Resistenza 8 


as 
% alzi in volo e punti in direzione del furgone, che ti 
cede di circa mezzo chilometro e ora sta per svoltare, 
0 raggiungi e ti fermi proprio davanti a lui, obbligandolo 
narsi, Il guidatore spalanca gli occhi. «Ehi, di 
«non sarai mica quello strano personaggio, 
co. Sono davvero felice di conoscerti». L 
‘ora più pallida quando annunci che 
al suo carico, «Ma per 
di maiali, un paio 
accolto da un colp 
he ti spedisce tre metri lontano. Cadi sulla strada, pri 
i vita, «Ah, sì» ridacchia l'uomo, «ora mi ricordo, c'è 
finche un cannone laser. Quel furbacchione di Tarantola 
sicuro che tutto avrebbe funzionato a meraviglia, E 
va proprio ragione», Sei caduto nella trappola studiata 
apposta per te. Il furgone era solo un'esca. Il tuo errore ti 
è costato la vita... 


Apri la porta è 


as 

Rapido come l’aria ti precipiti in avanti, e fai appena in 
tempo ad afferrare la ragazza che senza il tuo intervento 
Marebbe giù precipitata di sotto, in braccio alla morte. I 
Suoi genitori sono ancora sconvolti per quello che sarebbe 
potuto accadere. Quando il giro finisce ti coprono di rin- 
'graziamenti per aver salvato la vita della loro figliola, e tu 
decidi di averne avuto abbastanza di Wysneyland. 

Vai al 103. 


416 
Il vecchio professore esamina con attenzione tutti i tesori 
che, a uno a uno, appaiono sullo schermo collegato con gli 
impianti di sicurezza delle varie stanze, Sembra che tutto 
sia în ordine, tuttavia si sofferma a esaminare un'immagi 

ne più accuratamente. Sì tratta di una testa del dio Amon. 

Ra, orata di monili d'oro e tempestata di pietre preziose 

Non è sicuro se Ja statua portasse anche un paio di orec 

chini, Vuoi andare a controllare con lui (vai al 385) o 
preferisci recarti nella sala principale per esaminare il 
sarcofago della principessa Ankalis (vai al 240)? 


ar 
Nella barca non c'è nulla di particolarmente sospetto. È 
chiaro che sarebbe un luogo d'incontro inadatto per una 
riunione ad alto livello, visto che non c'è posto per nessu 
no se non per l'equipaggio. Vai al 368, 


418 
Nella Cintura degli Accessori c'è un Neutralizzatore di 
Suoni. Lo punti sulla folla rumorosa e lo azioni. L'effett 
è immediato: neutralizzando tutte le onde sonore che si 
trovavano nel raggio d'azione del tuo apparecchio, nessu 
no può più udire ciò che dicono gli altri! Sconcertata 
dall'improvvisa sordità la gente si volta verso di te, Spegni 
l'apparecchio. «Il Falco... il Falco d'Argento» mormi 
tutti, e allora tu, con voce tonante, ordini di smette; 
immediatamente con la loro stupida lite e di tornare a ca 
Hanno eseguito i tuoi ordini, quindi puoi riprendere le tue 
sembianze abituali e scegliere la prossima mossa, Vuoi 
rimetterti in cammino verso il lavoro (vai al 341) o pre! 
risci andare a Audubon Park (vai al 165)? 


419 
tri lo Psico-Potere sulla potentissima mente di 
Porta a termine il combattimento come di consueto, 
ieni presente che questa volta si tratta di una sfida 
tale tra Knox e te. In questo combattimento la tua 
lità è quella dell'attuale punteggio di Abilità, mentre 
Resistenza «mentale» è di 6 punti (in questo caso 
(perdi «reali» punti di Resistenza). 


y Knox Abilità 7 


ità fisica dimi- 
i volta che perdi un assalto la tua Abilità fi 
ce. Perdi per sempre 1 punto di Abilità ogni volta che 
o avversario porta a termine un assalto vittorioso. Se 
configgi vai al 358. Se decidi di interrompere la sfida 
tale devi affrontarlo fisicamente andando al 33. 


Resistenza 6 


420 
Direttore, Roger Stevens, è desideroso di fare tutto ciò 
può per aiutarti, Ti spiega che questa mattina presto è 
to svegliato da una chiamata della polizia. Gli Alchimi 
ñ, geni della chimica avanzata, hanno neutralizzato l'al- 
ne con qualche gas acido. Un altro composto scono 
fat è stato usato per dissolvere la serratura di sicurezza 
Ila porta principale. La ragione per cui la guardia di 
licurezza non ha notato l'intrusione rimane ancora un 


Aa 


portamento è motivato semplicemente dall'istinto. 
lora con una tattica diversa: ti metti a correre 
jo alla tomba sorvegliando attentamente il mostro 
ti insegue, e quando è abbastanza vicino ordini alla 
Mba di aprirsi sotto ì suoi piedi. Immediatamente appare 
‘crepa, e quando lo spettro ci passa sopra il terreno sì 
rcia © lui precipita sotto terra. Ma è inutile farsi 
lusioni. I salto non l’ha sicuramente fer 
dare al 373 per combattere, anche se puoi ridurre di 4 
ti la sua Resistenza a causa della caduta. 


Mistero, © resterà tale finché 


Quando gli domandi i nomi Ue 
e di sicurezza, vedi che lf 
Toro identità non debbo 


tari delle me 
alcu 


proprie 


cittadini in vista cl 


delle casse 


proprietari delle cassette 
atore capo (vai al 323, 


mente il pacchetto di sigarette, un comune 
‘chetto di una comunissima marca, e quanto contiene 
parole che puoi leggere sul pezzo di carta sono del tutto 
ollegate e senza senso, Ma sono davvero senza signifi 
to o si tratta di un messaggio in codice? Se si tratta di 
mesto e il tuo potere è L'ATA vai a casa per sottoporlo 
all'esame del tuo computer (vai al 329). In ogni caso 
operazione ti costerà parecchio tempo e tu dovresti già 
ovarti al lavoro, Se preferisci conservarlo per esaminarlo 
iù tardi vai all'86, 


Far sembra essere fatta di una specie di ri 
na le meteore, Ma come cercherai di sconi a 
troppo forte per te vai al 319, Og 


che lipo- 


424 
Trascorri una buona mezz'ora tra i vari scaffali del super- 
rcato, scegliendo i cibi per i prossimi giorni, poi passi 
lla cassa e lasci il negozio. Vai al 226. 


m 
ulla mente della creatura, ma 
la. Forse non ha neppure una me 


riesci a 


425 
folla si sta accalcando per entrare alla mostra, ed un 
me striscione reca la scritta: «ELETTRODOMESTI 
DEL FUTURO: AMMIRATE OGGI CIÒ CHE USE 
E DOMANI». Mentre ti aggiri tra i vari padiglioni 
persone ch 


ci marchingegni esposti. La Stazione di 


na macchina che 


rio, per esempio, è 
stira ì vestiti sporchi trasformandoli diret 
‘api da indossare, L'Auto-Cocktail prepara da 
f più svariati tipi di aperitivi. L'Avversario Perfetto è 
puter specializ uò 
npo qualsi 
elli di bravura. 
imeriera-Tutto-Fare me 
petto in una stanza e rimette tutto in 


to in giochi, ch vare in 


i regola per poi giocare a otto 


erosi robot, Una 


o inoltre num 


de 
iglione un uomo con degli occhialetti tondi e una voce 
ne del suo Infati 


usto posto di 
ine. In un 


folto forte sta facendo una dimos 
bile Valletto, un Androide che fa i lavori domestici. Lo 
servi attentame non tiè nuovo, 
non riesci a farti venire in mente di chi si trau 
l'Androide gli passa 

cenderla i suoi capelli si muovono in avanti. M 
ina parrucca! Imn jolo a capo scoperto la s 
entità è ovvia: sebbe! 

federe i circuiti delle sue bracci 
ticolarissimi e pericolosissimi occhialini, è chiaro che 
i tratta di Vlad Utosh, il capo di M.O.R.T.E.! S 

i in fretta per uti nel Falco d'Argento e 
jul posto per catturare il malvivente 

lto: ti ve preme 

i Androide e sfreccia via ta la folla. Un sibilo esce ora 
[all'Androide, che si volta verso un uomo lì vicino e 
ferra in viso un potentissimo pugno. L'Androide diventa 
furioso, e delle grida di terrore si levano tra gli astanti 


Jon sia facile riconoscerlo seni 


mentre il mostro si precipita verso di loro agitando le 
braccia. Intendi inseguire Utosh (vai al 387) o pensi che il 
primo dovere sia quello di salvare i visitatori dall’Androi 
de impazzito (vai al 62)? 


426 
Da vero supereroe afferri tra le mani la bottiglia e cerchi 
di contenere l'esplosione. Ma la bottiglia è bollente! Gridi 
di dolore e la grave ustione alle mani ti fa perdere 2 punti 
di Abilità. Ora devi decidere se buttare la bottiglia fuori 
da una finestra aperta (vai al 269, ma non perdi altri punti 
di Abilità) o se precipitarti fuori in cerca di un estintore 
(vai all'89). 


427 
‘Ti infili nell'ufficio del colonnello e trovi il Macro Cer 
vello intento a frugare nello schedario. Dopo l'ultimo 
incontro con questa creatura ti sei fatto un'idea sull'arma 
migliore da utilizzare contro di lui: un’Emittente di Onde 
Alfa, che tieni nella Cintura degli Accessori. La prendi e 
Ja accendi. Se la tua teoria è corretta, la percezione di onde 
alfa da parte di un cervello così sviluppato creerà una forte 
angoscia mentale, forse addirittura una crisi epilettica in 
quanto il suo cervello è sensibilissimo, Il Macro Cervello 
si tappa le orecchie e si volta verso di te, gridando di 
dolore: «Anarghh! Sci tu, Falco! Se questo è uno dei tuoi 
dannati apparecchi, spegnilo!» Sorridi di soddisfazione di 
fronte al suo evidente disagio, e gli dici che spegnersi 
l’Emittente se ti dirà tutto ciò che sa a proposito dell'im 
minente raduno di M.O.R.T.E. Le onde emesse dal tuo 
apparecchio sono insopportabili per lui, che è costretto ad 
acconsentire: «Va bene. Va bene. Il raduno deve aver 
luogo in una lavanderia cinese domani. Questo è tutto ciò 
che so. Ma ora spegni quel maledetto coso», Spegni i! 
prezioso apparecchio, poi leghi il Macro Cervello con le 


i dietro la schiena e lo fai marciare di fronte ai suoi 
ini, che vedendolo in quelle condizioni si arrendono 
diatamente. Le truppe di M.0,R.T.E. si sono sotto- 
use all'esercito! Guadagni 6 punti Eroe per aver cattu- 
o il Macro Cervello, e ora puoi tornare in città. 
fai al 311. 


428 

riprendì la tua passeggiata in città. Vuoi andare in un 

pozio di dischi per dare un'occhiata ai nuovi album (vai 

il 189) oppure vai a vedere la vetrina di una famosa 
iclleria (vai 


‘osa potresti portargli? Una scatola di cioccolatini? Una 
toga di whisky? Una cravatta? Decidi di cercare qual- 
iosa di diverso. Vuoi scendere per andare a vedere i 
libri (vai al 42) o sali per dare un'occhiata ai giochi 
vai al 355)? 


430 
[Dopo un po' di tempo comincia a succedere qualcosa: è 
chiaro che uno degli aviogetti è pronto, e non ci vorrà 
molto prima che decolli, Sei persone che indossano dei 
lunghi impermeabili col bavero rialzato appaiono improv- 
Visamente sulla pista, e salgono a bordo. Non è possibile 


vederli in volto, ma uno degli uomini ha una figura deci 
samente più imponente e, a un 
spetto piuttosto e sull'aviogetto 
produce un rumore metallico che conferma i tuoi sospetti 
ha i piedi d'acciaio! Non può essere che il Cyborg Tita. 
nium! Trovi in fretta un posto in cui nasconderti © ti 
trasformi nel Falco d'Ar ma proprio nello stesso 
istante il jet ese prende velocit 
pista di decollo! Qual è il 


Multipla? 


Forz 


all” 87. 
330, 
2409 


Dardo Energetico? 
Un altro? 


Vai 
Vai 


2 pun 
alias la Mummia. 
riesce a credere a 
lui da ben undici 


fa Karim, 
Il direttore, 


iò che gli dici: 
Ora vai al 276, 


482 
e ti ringrazia, il Serp 
ropone di ridargli la libertà in 
di alcune preziose informazioni: ti dirà tutto ciò che 
solo a patto che tu lo lasci andare. È chiaro che non puvi 
scendere a patti con lui, vista la tua onestà e il giuramento 
di servire la giustizia, quindi cerchi di convincerlo ugual 
mente a parlare spiegandogli che se collabora con 

udice ne terrà conto, Sebbene riluttante è costret 
cedere, e ti dà due informazioni. Innanzi tutto ti dice che 
il Distruttore in realtà si chiama Illya Karpov ed è un noto 
agente di M.0.R.T.E:; poi ti racconta che ha sentito parlare 
di un tentativo di omicidio contro il Presidente che deve 
venire in visita a Titan City. Il killer sarà nascosto sul tetto 
del Regent Hotel, Se nel corso di quest'avventura ti capi 


Mentre la giovane si ri 
e implora pietà. Ti 


geme 


(2) 


assistere all'arrivo del Presidente, aggiungi 100 al pa- 
rafo in cui ti trovi per arrestare l'assassino. Guadagni 
junti di Fortuna per queste informazioni. Consegni il 
rpente alla polizia e guadagni 2 punti Eroe per aver 
e. Vai al 79, 


polizia: se c'è 
questo mondo è tornare in 
preda alla disperazione ti dà un indizio che forse 
% racconta che la Regina del Ghiac- 
lo, che si nasconde sotto il nome di Silvia Gelo, ha 
nprato il mattatoio di Titan City. Se ti capiterà di 
batterti in qualcuna delle losche attività della Regina 
J Ghiaccio sonrai 20 dal paragrafo in cui ti troverai in 
jue! momento e recati al paragrafo risultante. Guadagni | 
into di Fortuna per l'informazione, Il direttore del circo 
‘convinto che adesso che ti ha dato queste informazioni 
rà lasciato libero, ma tu non hai nessuna intenzione di 
sendere a patti con lui e lo consegni alla polizia guada- 
nando 3 punti Eroe. Ora vai al 148, 


434 
esci a intrufolarti tra la folla, è vedi il corpo di un uomo 
he giace a terra in un lago di sangue con la testa piegata 
lateralmente in modo del tutto innaturale. A giudicare dai 
juoi vestiti doveva trattarsi di un uomo benestante, e una 
Valigetta scura con le rifiniture in oro che si trova ancora 
al suo fianco sembra confermarlo. Ma ora non puoi più 
Isoffermarti a guardare, perché il cordone formato dai 
poliziotti ti costringe ad allontanarti dalla scena come tutti 
gli altri. Vai al 181 


00O 


435 
«Lafayette! Finalmente! Venga qui, immediatamente 
tuona la voce di Jonah Whyte ancor prima che tu abbia 
messo piede in ufficio. Ti rechi da lui con aria umile e 
borbotti qualche parola di scusa per il ritardo, «Ne ho 
abbastanza» riprende, «cosa pensa che facciamo qui, la 
carità? Pensa che dovrei esserle grato per averci onorato 
della sua presenza? Molto gentile da parte sua, essersi 
preso la briga di venire. Le dirò di più: oggi mi sento Jchimista Abilità 
particolarmente buono, quindi le lascio la giornata libera 
Non retribuita, s'intende! E se domani non sarà il prin 
ad arrivare potrà cominciare a cercarsi un altro lavoro! 
Esci dal suo ufficio a testa bassa, Come potresti spiegargli 
i motivi della tua assenza? Ed ora sei stato sospeso per un 
giorno... Cosa vuoi fare? Vai a Wysneyland, il parco dei 
divertimenti (vai al 15) o ti dirigi in città per fare alcune 
compere (vai al 202)? 


sora stretta una provetta contenente del 
lurante questo combattimento devi fare particolare atten- 
lone, perché se lui riesce a rompere la prove 
jotarla, i cittadini innocenti, per non parlare di te, do- 
ranno sopportare le conseguenze. Per questo motiv 
lurante il combattimento lotti con 2 punti di Forza d'At- 


icco in meno. 


8 Resistenza 6 


l'Alchimista dovesse infliggerti una ferita, tenta la 
o procedi come di consueto; se sei 
tamente al 28, Se sconfiggi questo 


438 

[Tomato a casa trascorri il resto della serata a guardare la 

televisione, e guadagni 6 punti di Resistenza per il riposo 
lopo una giornata così faticosa. L'indomani mattina esci 

436 dop ta così fat 


resto per andare al lavoro, © prendi l'autobus Passando 
Fai un balzo laterale per evitare di venire investito dlle- fi PrO per andare hvora. pre 

norme massa congelata, ma con un gesto velocissimo la ORMONI Por 
Regina del Ghiaccio ti balza addosso, Devi combattere, BBRPI2za c'è una folla in agitazione 


Jlo stesso istante l'Orologio Anticrimine con 
Regina del Ghiaccio Abilità 7 Resi 


eta a segnalare. L orecchio e RICO il messa 
H tocco della regina è molto pericoloso, Ogni vola che PE! tema ove Cai di apre 1 motivo di 
porta a segno un colpo, infatti, congela una parte del tuo Bhi, agitazione a Radd Square (vai al 201) o segui le 
corpo. Perdi 1 punto di Abilità per ogni assalto a suo BRG ioni dell'Orologio Anticrimine e ti rechi al Case 
favore. Non poirai recuperare ì punti di Abilità pesi in E Wicazioni dell'Orologio Anlicrimie ei reti 
questo combattimento fino alla prossima volta in cui. PORTO 

Gontinaendo l'avventura, guadagni panti di Realatenza. Sc 

scontiggi la Regina del Ghiaccio vai al 241. 
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La Camera Rotas ro che un enorme barile che 

gira su se stesso senza interruzione. La gente all’interno 
“SH fa tutto il possibile per cercare di correre alla velocità di 
rotazione della piattaforma, per mantenersi in piedi: cor- 
rere troppo in fretta o troppo lentamente comporterebbe 


Ti getti sul terzo Alchimista, e nella lotta rotolate a terr 
Riesci a strappargli di mano una delle fiale, ma lui tiene 


